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ABSTRAK 
ABSTRAK 
Pengembangan perangkat lunak Enterprise Information Portal menjadi 
salah satu media pemenuhan kebutuhan informasi internal maupun ekstemal bagi 
pengguna. Kebutuhan informasi ekstemal yang diperlukan oleh tingkat eksekutif 
memang tidak memiliki persentase sebesar kebutuhan informasi internal 
perusahaan. Akan tetapi, apabila hal tersebut dapat terpenuhi dengan baik maka 
akan mempengaruhi keputusan strategis yang akan diambil oleh eksekutif. Selain 
menjadi media informasi, Enterprise Information Portal juga menjadi media 
komunikasi bagi penggunanya. 
Penilitian ini berusaha mengembangkan fitur manajemen Internet Content 
khususnya di bidang Perbankan dan integrasi aplikasi Email untuk mendukung 
perangkat lunak Enterprise Information Portal untuk eksekutif. Penelitian diawali 
dengan analisis terhadap definisi kebutuhan sebuah Internet Content dan integrasi 
aplikasi Email dalam Enterprise Information Portal yang dilanjutkan dengan 
perancangan arsitektur dan domain model yang digunakan. Untuk pengembangan 
dan pembuatan perangkat lunak, digunakan teknologi open source yaitu Java, 
framework Tapestry, Jetty sebagai web server dan PostgreSQL sebagai basis data. 
Uji coba dilakukan dengan proses instalasi, mencoba kombinasi konfigurasi untuk 
menguji tingkat aktualitas berita-berita dan kombinasi konfigurasi untuk fasilitas 
pencarian dan personalisasi. Selain itu pengujian dilakukan pada metode 
berkomunikasi melalui aplikasi email yang terintegrasi. 
Penelitian ini menghasilkan perangkat lunak yang mampu menjadi media 
informasi ekstemal, pencarian informasi dan kolaborasi dengan adanya aplikasi 
email terintegrasi. Dengan adanya Enterprise Information Portal untuk Eksekutif 
ini diharapkan keputusan strategis yang diambil untuk perusahaan dapat menjadi 
lebih baik. 
Kata Kunci: Enterprise Information Portal, Informasi Eksternal, Kolaborasi 
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BABI 
PENDAHULUAN 
1. 1. Latar Belakaog 
BAB I 
PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi internet dalam beberapa kurun waktu terakhir 
ini yang sangat pesat telah menghasilkan suatu ledakan informasi yang sangat 
signifikan sehingga dibutuhkan sebuah perangkat lunak yang mampu menyajikan 
informasi secara mudah, cepat dan efektif. Perangkat lunak tersebut harus mampu 
mengelola dan mengontrol kebutuhan informasi khususnya informasi yang 
berharga dan dibutuhkan oleh para penggunanya. 
Secara umum, setiap tingkatan manajemen dalam sebuah perusahaan 
sangatlah membutuhkan informasi karena berperan dalam peningkatan persaingan 
dengan para kompetitor. Manajemen tingkat bawah sangat membutuhkan 
informasi dalam hal operasional sedangkan tingkat menengah membutuhkan 
informasi manajerial dan untuk tingkat atas membutuhkan informasi yang bersifat 
strategis. 
Khusus tingkat atas, informasi-informasi yang dibutuhkan tersebut 
berdasarkan sumbemya dapat terbagi atas dua macam yaitu sumber informasi 
internal dan sumber informasi eksternal. Sumber informasi internal lebih 
mengarah ke kondisi intern perusahaan seperti informasi tentang performa 
perusahaan berupa laporan keuangan, laporan laba-rugi, laporan kinerja karyawan 
baik secara umum maupun secara detil dan laporan-laporan lain yang bersifat 
struktural dan manajerial. Sedangkan untuk sumber informasi ekstemal akan lebih 
mengarah ke kondisi di luar perusahaan seperti iklim politik yang sedang 
berlangsung, kondisi sosial, ekonomi, hingga kondisi perusahaan lain sebagai 
kompetitor utama dalam peta persaingan pasar. 
Berkembangnya penyebaran informasi eksternal yang ada di internet 
sekarang ini khususnya yang berhubungan dengan dunia perbankan dapat 
dikelola, diatur dan disajikan dalam sebuah media aplikasi yang disebut dengan 
Banking Enterprise Information Portal for Executive (BEIPE) yang merupakan 
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bagian dari implementasi Enterprise Information Portal Executive. BEIPE mampu 
menyajikan informasi eksternal dan sebagai sumber khusus untuk memenuhi 
kebutuhan informasi eksekutif sehingga eksekutif dapat meningkatkan kinerjanya 
sebagai pengatur strategi dan pengambil keputusan dalam perusahaan. 
BEIPE juga dapat meningkatkan komunikasi, pertukaran informasi dan 
kolaborasi baik dengan pihak manajemen maupun dengan partner bisnis 
perusahaan karena dilengkapi dengan fitur integrasi antar muka email internal 
perusahaan. Dengan fasilitas tersebut eksekutif dapat menjalin komunikasi dan 
kolaborasi yang baik dengan pihak manajemen dan partner bisnis sehingga 
perusahaan dapat lebih berkembang. 
Selain penyediaan informasi dan kolaborasi, BEIPE juga menyediakan 
tampilan antar muka yang mudah dimengerti oleh eksekutif. Hal ini menjadi 
perhatian utama karena pada umumnya eksekutif bukan berlatar belakang 
komputer sehingga tampilan antar muka yang baik sangat berperan dalam 
mengoperasikan aplikasi BEIPE. Dengan kemudahan di sisi antar muka, eksekutif 
tidak memerlukan lagi pelatihan terhadap pengoperasian aplikasi yang dibangun 
tersebut karena secara umum antar muka tersebut mampu memenuhi standar 
semua pengguna aplikasi baik untuk kelompok pemula, menengah ataupun ahli. 
Penerapan BEIPE dapat mengatasi kurangnya standar informasi kepada 
eksekutif sekaligus menjadi bahan utama pengambilan keputusan yang mampu 
merespon perubahan kondisi lingkungan baik di dalam perusahaan maupun di luar 
kondisi lingkungan perusahaan, meskipun dalam kenyataannya kebutuhan 
informasi eksternal oleh tingkat eksekutif memiliki presentase nilai terkecil tetapi 
dengan adanya portal eksekutif ini dapat memberi arti penting dalam pengambilan 
keputusan sehingga perusahaan mampu bersaing dengan para kompetitor. 
BEIPE sengaja dikembangkan dengan menggunakan teknologi open 
source untuk mengurangi tingkat ketergantungan terhadap vendor tertentu 
sehingga selain dalam segi biaya yang lebih rendah juga dalam tahapan berikutnya 
yaitu proses maintenance dan pengembangan, dapat lebih mudah dan 
customizable karena aplikasi tidak terikat dan bergantung pada vendor tertentu. 
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Dalam dunia open source khususnya yang berbasiskan teknologi Java, 
banyak sekali aplikasi web framework yang dikembangkan untuk pembuatan 
sebuah aplikasi web khususnya portal. Contoh framework yang digunakan untuk 
pembuatan aplikasi secara umum antara lain Tapestry, Struts, Velocity dan lain 
sebagainya. Sedangkan untuk portal biasanya disediakan template khusus yang 
digunakan untuk pengembangan portal antaral lain Jetspeed, Liftray, uPortal, 
Enhydra dan lain-lain. Sedangkan untuk pembuatan aplikasi BEIPE ini akan 
dikembangkan berbasiskanframework web aplikasi yaitu Tapestry Framework. 
Secara singkat Tapestry Framework adalah suatuframework open source 
Java yang berbasiskan pada komponen. Komponen pada Tapestry berarti sebuah 
obyek yang saling mempunyai keterkaitan dalam sebuah framework Tapestry. 
Tapestry dibangun pada Java Servlet API untuk menghasilkan sebuah platform 
yang digunakan untuk membuat sebuah web site secara dinamik dan interaktif. 
Beberapa keunggulan yang dimiliki BEIPE yang dikembangkan dengan 
menggunakan teknologi open source dibandingkan jenis portal lain yang telah 
dikembangkan, dapat diuraikan sebagai berikut : 
Presentasi 
Semua informasi yang relevan dengan kebutuhan para eksekutif 
ditampilkan dalam satu halaman yang dapat diakses dengan 
mudah. 
Komunikasi dan Kolaborasi 
Portal eksekutif tidak hanya memberi kebutuhan informasi tetapi 
juga menyediakan sarana komunikasi melalui tampilan antar muka 
email yang terintegrasi dengan email perusahaan. 
Pencarian 
Pengguna bisa mencari dan menemukan informasi lain yang masih 
berhubungan dengan kebutuhan eksekutif melalui pencarian 
internal maupun pencarian eksternal menggunakan search engine. 
Kategorisasi 
Segala data atau informasi yang berhubungan dengan kebutuhan 
eksekutif dapat diakses berdasarkan kategori yang diinginkan. 
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Dengan dikembangkannya aplikasi BEIPE dengan berbasiskan teknologi 
Java dan menggunakan web framework Tapestry yang telah teruji, maka akan 
dihasilkan sebuah aplikasi yang berkualitas tanpa adanya ketergantungan terhadap 
vendor tertentu sehingga dapat dilakukan pengembangan yang lebih baik dan 
mampu meningkatkan kinerja eksekutif dalam menjalankan fungsinya di 
perusahaan. 
1. 2. Tujuan 
Tujuan dari tugas akhir ini adalah merancang dan membuat aplikasi 
berbasis Enterprise Information Portal Eksekutif yaitu Banking Enterprise 
Information Portal for Executive dengan berbasis teknologi open source, yang 
mampu: 
Menyediakan layanan informasi di bidang perbankan dari berbagai 
sumber yang relevan dan terpercaya mulai dari kondisi regional, 
nasional sampai internasional. 
Berintegrasi dengan aplikasi Jain melalui kemampuan fitur single 
sign-on sehingga menjadi sebuah aplikasi yang memberikan 
kemudahan pengguna dalam menjalankan tugas mereka. 
Memberikan kemudahan kepada eksekutif dalam mencari, 
mengakses dan mengelola informasi yang mereka butuhkan yaitu 
informasi yang berkaitan dengan perbankan. 
1. 3. Manfaat 
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penilitian ini adalah : 
Terpenuhinya kebutuhan informasi di bidang perbankan dan fitur 
komunikasi untuk mendukung aplikasi Enterprise Information 
Portal Eksekutif. 
Tersedianya pilihan informasi yang dapat ditentukan sendiri oleh 
pengguna perangkat Junak. 
Memenuhi kurangnya standar informasi eksternal di bidang 
perbankan yang dibutuhkan eksekutif. 
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Mampu menjadi media komunikasi dan kolaborasi dengan rekan 
kerja yang dapat meningkatkan hubungan bisnis yang dijalankan. 
Mampu menjadi bahan pertimbangan dalam pengambilan 
keputusan strategis perusahaan. 
1. 4. Permasalahan 
Secara umum, permasalahan yang diangkat dalam tugas akhir ini adalah 
merancang dan membangun aplikasi BEIPE dengan menggunakan teknologi open 
source. Permasalahan tersebut diatas dapat diuraikan dalam beberapa poin rincian 
sebagai berikut : 
Bagaimana desain global sebuah Banking Enterprise Information 
Portal for Executive sebagai penyedia layanan informasi ekstemal 
dan media komunikasi bagi pengguna. 
Bagaimana mengimplementasikan rancangan Banking Enterprise 
Information Portal for Executive yang telah dibuat dengan 
menggunakan teknologi open source. 
Bagaimana desain antarmuka yang memudahkan pengguna dalam 
mengakses informasi. 
1. 5. Batasan Masalah 
Adapun batasan permasalahan yang digunakan dalam perancangan dan 
pengembangan aplikasi BEIPE sesuai dengan permasalahan yang telah dijelaskan 
diatas, antara lain : 
Aplikasi yang akan dikembangkan merupakan bagian dari 
implementasi Enterprise Information Portal untuk fitur internet 
content dan kolaborasi aplikasi email 
Aplikasi yang akan dibangun fokus pada media informasi ekstemal 
di bidang perbankan bukan pada penyedia data I pencari berita, 
penentuan sumber-sumber data, metode pengiriman data dan 
keamanan dalam berkomunikasi. 
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Aplikasi lain yang diintegrasikan ke dalam BEIPE ini hanya berupa 
Mail Client yang terhubung dengan lokal Mail Server yang 
menggunakan metode POP3 dan SMTP. 
Aplikasi BEIPE yang akan dikembangkan memiliki user tingkat 
eksekutif, dengan wewenang dan hak yang telah ditetapkan. 
Teknologi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi BEIPE 
ini hanya pada lingkup teknologi open source yaitu Tapestry Web 
Framework, basis data PostgreSQL, dan Jetty. 
Sistem keamanan yang digunakan telah termasuk dalam paket 
teknologi yang dipilih dalam pengembangan aplikasi portal dan 
hanya sebatas identifikasi pengguna dan personalisasi informasi. 
1. 6. Metodologi Penyusunan Togas Akhir 
Metodologi yang digunakan dalam pengerjaan tugas akhir ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Studi literatur dan pengumpulan data 
Tahap ini merupakan tahap pengumpulan informasi yang diperlukan 
untuk pembuatan aplikasi. Dilakukan dengan membaca literatur-
literatur yang be~!"::.~bur.gan dengan portal, eksekutif, MVC 
Framework, informasi dunia perbankan, Email, maupun Tapestry 
Web Framework dan basis data PostgreSQL. 
2. Perancangan sistem dan aplikasi 
Tahap ini adalah tahapan analisa kebutuhan sistem yang dilanjukan 
dengan perancangan dan pembuatan desain sistem serta arsitektur 
sistem baik secara umum maupun secara khusus, sedangkan tahapan 
akhir dari tahap ini adalah perancangan peta halaman dari 
perancangan halaman yang telah dibuat sebelumnya. 
3. Implementasi sistem dan aplikasi 
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Pada tahap ini dilakukan implementasi berdasarkan rancangan dan 
desain yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. 
4. Uji coba dan evaluasi 
Pada tahap ini dilakukan uji coba aplikasi untuk mencari masalah 
yang mungkin timbul, mengevaluasi jalannya aplikasi, dan 
mengadakan perbaikan jika ada kekurangan atau kesalahan. 
5. Pembuatan dokumentasi Tugas Akhir 
Pada tahap terakhir ini disusun buku sebagai dokumentasi dari 
pelaksanaan Tugas Akhir. Dokumentasi ini dibuat agar memudahkan 
orang lain yang ingin mengembangkan sistem informasi ini lebih 
lanj ut. 
1. 7. Sistematika Penulisan Laporan 
Adapun sistematika yang digunakan dalam penulisan buku tugas akhir ini 
dapat dijelaskan sebgai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
BAB II 
BAB Ill 
Berisi Jatar belakang, tujuan dan manfaat, permasalahan yang 
diangkat dalam tugas akhir, batasan permasalahan yang digunakan, 
metodologi yang ditempuh serta sistematika penulisan tugas akhir. 
DASAR TEORI 
Bab ini memberikan uraian teori yang digunakan sebagai dasar 
pelaksanaan tugas akhir. Uraian ini meliputi penjelasan tentang 
portal, eksekutif, bidang perbankan, email, Tapestry Web 
Framework secara umum serta teknologi pendukung yang 
digunakan. Teori-teori inilah yang akan diterapkan dalam 
menyelesaikan permasalahan yang ada. 
PERANCANGANPERANGKATLUNAK 
Dalam bab ini dijelaskan tentang desain arsitektur aplikasi BEIPE 
yang akan dibangun, desain sistem BEIPE untuk mendapatkan 
informasi di bidang perbankan serta fitur-fitur yang terdapat dalam 
BABIV 
BAB V 
BAB VI 
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aplikasi EIP Eksekutif baik secara fungsional maupun non-
fungsional. Kemudian dilakukan analisa dan perancangan aplikasi 
secara keseluruhan dengan menggunakan Tapestry Web 
Framework dan basis data PostgreSQL. 
PEMBUATANPERANGKATLUNAK 
Menjelaskan pembuatan aplikasi BEIPE dengan mengacu pada 
model dan arsitektur yang telah dirancang pada bab sebelumnya. 
UJI COBA DAN EV ALUASI 
Dalam bab ini akan dijelaskan tahapan pengujian terhadap aplikasi 
EIP Eksekutif yang telah dikembangkan mengikuti skenario yang 
telah ditentukan. 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Berisi rumusan kesimpulan yang dapat diambil dari bab-bab 
sebelumnya, serta saran-saran yang diberikan untuk tahapan 
pengembangan selanjutnya terhadap tugas akhir ini. 
BABII 
DASARTEORI 
BAB II 
DASARTEORI 
Pihak manajemen perusahaan utamanya tingkat eksekutif yang 
memegang peranan sebagai pengatur strategi, pengambil keputusan dan kebijakan 
perusahaan, harus mampu merespon perkembangan dunia luar dengan cepat dan 
tepat, dan hal itu bisa dilakukan jika akses terhadap kebutuhan informasi dunia 
luar mudah untuk dilakukan. Kecepatan dan kemudahan tersebut dapat dilakukan 
melalui suatu aplikasi yang mampu untuk menyediakan akses informasi, 
komunikasi dan kolaborasi dalam satu single-sign-on. Semua fitur tersebut dapat 
diimplementasikan melalui sebuah portal yang merupakan pintu utama terhadap 
semua informasi yang dapat membantu tugas pihak manajemen khususnya tingkat 
eksekutif dalam merespon perkembangan yang teijadi dan membuat sebuah 
keputusan strategis perusahaan. 
Konsep Enterprise Information Portal (EIP) secara umum menyediakan 
lingkungan kolaborasi dimana pengguna mampu untuk menampilkan informasi-
informasi yang berguna sesuai kebutuhannya dan dapat digunakan dalam 
meningkatkan kualitas keputusan yang diambil sesuai dengan tugas dan fungsinya 
dalam sebuah perusahaan. Selain itu, EIP juga menyediakan lingkungan yang 
memberikan kemudahan-kemudahan dalam bentuk lain seperti fitur kolaborasi, 
komunikasi, personalisasi, kategorisasi, pencarian, intelegensia bisnis, integrasi 
aplikasi dan pengelolaan informasi serta presentasi dan single sign-on. 
Sedangkan BEIPE merupakan aplikasi dengan konsep khusus yang 
mampu memberikan fasilitas kemudahan akses informasi ekstemal dunia 
perbankan bagi tingkat eksekutif dalam satu tampilan antar muka untuk 
menunjang kualitas keputusan yang akan diambilnya. Informasi-informasi 
tersebut bisa berupa kebijakan pemerintah terhadap tingkat suku bunga, kebijakan 
terhadap kredit usaha kecil menengah, ataupun informasi tentang kondisi 
perekonomian baik secara global maupun secara spesifik. Selain itu juga BEIPE 
menyediakan sarana komunikasi dengan adanya mail client yang merupakan 
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integrasi aplikasi portal dengan mail server lokal sehingga memberi kemudahan 
dalam menjalin komunikasi antar pengguna. 
Dalam bah ini akan dijelaskan mengenai teori-teori penunjang dalam 
perancangan dan pembuatan aplikasi BEIPE berbasis Teknologi Open Source. 
Diantaranya penjelasan mengenai definisi Portal dan Enterprise Information 
Portal (EIP), Unified Modelling Language (UML), Tapestry Web Framework, 
Electronic Mail (E-mail) dan basis data PostgreSQL. 
2. 1. Portal 
Pada sub bah berikut akan dijelaskan deskripsi umum tentang sebuah 
portal dan jenis-jenis portal yang berkembang saat ini. 
2. 1. 1. Deskripsi Portal 
Pada awal berkembangnya industri internet, bantuan navigasi yang 
sederhana yang hanya terdiri atas beberapa penanda alamat atau biasa dikenal 
dengan bookmarks dan sedikit mesin pencari atau search engine, cukup dapat 
membantu untuk mendapatkan akses informasi melalui internet. Tetapi dengan 
semakin berkembangnya teknologi dan pertumbuhan informasi secara 
eksponensial dibutuhkan sebuah alat atau media yang mampu memberikan 
kemudahan dalam akses informasi dan navigasi dalam informasi. Ledakan 
informC\"; tersP.but dapat dikelola secara otomatis oleh media tersebut. 
Hal inilah yang mendorong tumbuhnya media portal yang merupakan 
evolusi dari fasilitas bookmark. Munculnya media portal ini diawali dari 
keinginan untuk mengelola pengetahuan yang digunakan untuk kepentingan 
bisnis. Portal mengkombinasikan kemampuan pengelolaan alamat web atau 
sumber yang sering digunakan dengan kemampuan akses data secara interaktif. 
Selain beberapa layanan lain seperti komunikasi, komunitas, pembelajaran dan 
lain sebagainya. · Selain menyediakan satu tampilan (single view) dari berbagai 
macam sumber informasi, portal juga menampilkan informasi dalam berbagai 
macam bentuk format untuk tiap alat yang berbeda seperti html untuk web 
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browsers, wml untuk WAP. Arsitektur portal secara umum dapat dilihat pada 
Gambar2.1. 
Nlddleware 
Gambar 2.1. Arsitektur Portal secara umum 
2. 1. 2. Jenis Portal 
Saat ini para vendor perangkat lunak portal telah menawarkan berbagai 
macam fitur dan fungsi yang digunakan dalam memberikan keuntungan bagi 
perusahaan. Jenis-jenis portal secara umum dapat dibedakan antara lain : 
2. 1. 2. 1. Intranet Information Portal 
Intranet Information Portal merupakan awal mula dari konsep B2E dan 
enterprise portal. Portal jenis ini menyediakan pengguna single point akses 
dimana mereka bisa menemukan dan mengalokasikan informasi yang mereka 
inginkan dari departemen lain dalam satu organisasi, mampu untuk berkomunikasi 
dan berkolaborasi dengan pengguna lain, lebih sederhana dan menawarkan fungsi 
bisnis secara umum. 
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2. 1. 2. 2. Business-to-Employee (B2E) Portal 
B2E portal dikenal juga dengan nama Enterprise Information Portal. 
Sebuah EIP termasuk mencakup aplikasi, content dan intelegensia bisnis dari 
berbagai macam platform dan format dan menampilkannya ke dalam sebuah 
desktop yang dilengkapi dengan fasilitas personalisasi dari tiap-tiap pengguna 
dalam portal tersebut. 
Tujuan dari dibangunnya EIP adalah untuk mengkombinasikan semua 
informasi yang relevan baik itu dari informasi internal maupun eksternal 
perusahaan dan disajikan sebagai bahan pertimbangan bagi para employee dalam 
meningkatkan performa kerja, membantu menyelesaikan pekeljaan dengan cepat 
dan akurat. 
2. l. 2. 3. Internet Portal 
Kini banyak sekali portal publik atau umum yang ada di internet 
menggunakan nama perusahaan pengembang portal tersebut, seperti Yahoo, 
Google, MSN, dan lain sebagainya yang memberikan informasi dan content yang 
relevan dengan kebutuhan semua penggunanya selain sebagai pusat pengumpulan 
informasi yang dibutuhkan pengguna. 
Dalam internet portal juga dikenal istilah Vertical Internet Portal atau 
biasa disingkat Vortal, yang memiliki informasi dan content khusus untuk 
pengguna tertentu. Salah contoh vortal yaitu iVillage.com yang memfokuskan 
content dan informasinya pada pengguna perempuan. 
2. 1. 2. 4. Business-to-Business (B2B) Portal 
Jenis portal ini mempunyai fungsi lebih dari segi bisnis karena dapat 
berhubungan dengan supplier, partner atau jenis bisnis yang lain. Portal B2B 
memungkinkan penyajian fungsi billing, self-service functionality atau informasi 
rantai pasok kepada pelanggan dalam sebuah aplikasi portal. 
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2. 1. 2. 5. Business-to-Customer (B2C) Portal 
Portal B2C didesain untuk menggabungkan kebutuhan individu dari 
setiap pelanggan dengan kemampuan self-service dan informasi produk dari 
perusahaan. 
2. 1. 2. 6. Mobile Portal 
Tujuan dari pengembangan mobile portal adalah untuk memungkinkan 
akses penuh terhadap segala informasi perusahaan darimanapun, kapanpun dan 
bagaimanapun. Mobile portal mengirimkan data dalam jumlah yang besar ke 
sebuah device yang termasuk di dalamnya adalah wireless device dengan 
bandwidth dan biaya telekomunikasi yang cukup besar pula. 
2. 1. 2. 7. Voice Portal 
Voice Portal menggunakan teknologi pengenalan suara untuk 
menyediakan akses internet melalui media telepon. Dalam sebuah perusahaan 
dapat digambarkan jika seorang pekerja bisa dial up ke sebuah voice portal untuk 
mengakses aplikasi intranetnya sebagai contoh voicemail dan e-mail. Pada 
umumnya content dan aplikasi yang termasuk dalam corporate system bisa di-
deploy ke dalam sebuah aplikasi voice portal. 
2. 2. Enterprise Information Portal 
Enterprise Information Portal {EIP) menyediakan lingkungan yang 
mendukung dalam ekstraksi informasi yang tersembunyi dalam suatu perusahaan 
sekaligus menjadi media kolaborasi yang tepat untuk mendukung kinerja tiap 
tingkatan dalam suatu perusahaan. EIP memenuhi sebuah mekanisme pengiriman 
informasi dalam hal ini kepada pengguna yang membutuhkan jenis informasi 
tersebut. EIP dapat diterapkan dalam sebuah intranet yang kemudian 
mengumpulkan informasi dari berbagai macam sumber atau sistem yang ada di 
perusahaan atau internet kemudian mengirimkannya ke pengguna yang 
membutuhkan dalam hal ini adalah pengguna dalam perusahaan. 
Banyak sekali definisi dari sebuah portal dalam hal ini adalah enterprise 
information portal, tetapi pada dasarnya perbedaan tersebut mengarah pada satu 
14 
tujuan yang sama. Portal dan sejenisnya merupakan sebuah mekanisme integrasi 
untuk para pengguna yang berinteraksi dengan informasi dan proses dalam sebuah 
perusahaan. Sedangkan definisi EIP sendiri oleh Tylman Shilakes yaitu anggota 
dari Merril Lynch 's Enterprise Software Team, pada bulan November 1998 
mendefinisikan bahwa EIP atau Enterprise Information Portal adalah aplikasi 
yang membantu perusahaan dalam membuka informasi internal dan eksternal 
yang tersimpan, dan menyediakan pengguna sebuah single gateway dalam 
personalisasi kebutuhan informasi untuk membuat keputusan bisnis yang tepat. 
2. 2. 1. Perkembangan EIP 
Pengembangan aplikasi terdistribusi telah menjadi model utama sejak 
komputerisasi beranjak dari pekerjaan yang terpusat dalam suatu mainframe ke 
sebuah pekerjaan yang peer-networked workstations. Aplikasi terdistribusi pada 
awalnya digunakan sebagai cara untuk memperluas dan mengatur sebuah pusat 
data. Bagaimanapun, komputasi terdistribusi membutuhkan kedua model 
komunikasi yaitu asynchronous dan synchronous. Hal ini mendorong ke sebuah 
pengembangan teknologi messaging, dimana dibutuhkan programmer yang 
terlatih dan mampu beralih dari pemrograman berbasis prosedur untuk remote 
applications ke sebuah cara baru dalam pemrograman. 
Di akhir tahun 1980, organisasi The Distributed Computing Environment 
(DCE) memimpin untuk melakukan standarisasi di bidang teknologi remote 
procedure call. Organisasi tersebut kemudian menemukan bahwa tiap departemen 
mempunyai kebutuhan komputasi yang berbeda-beda, sehingga dibutuhkan 
deployment system yang berbeda pula. Hal ini berarti bahwa data yang disimpan 
dalam sistem tidak terhubung dan tidak mempunyai format yang compatible. 
Kemudian muncullah pemikiran uta:ma kearah integrasi sistem yang terhubung 
dan lebih compatible. 
Di saat yang sama pula, pengembangan internet dan intranet mengalami 
kemajuan yang pesat, yang semula hanya simple brochureware dan web site 
informasi kini beralih ke web site yang kolaboratif dan transaksional. 
Perkembangan internet yang pesat dan teknologi yang digunakan tersebut, juga 
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mempercepat pertumbuhan dan perkembangan situs portal yang semula hanya 
portal informasi sederhana kini beralih ke customer centric portal. 
Pertumbuhan teknologi internet dan intranet yang semakin luas 
menyuguhkan pengalaman yang menarik kepada pengguna serta akses ke aplikasi 
secara fungsional , sehingga menyebabkan internet menjadi arsitektur terdistribusi 
yang paling sukses yang pernah ada. 
Teknologi dan arah yang baru seperti standar XML dan web service 
kemudian menjadi model baru dalam menjembatani perbedaan antara sistem dan 
informasi yang berbeda dan memungkinkan data perusahaan dikelompokkan oleh 
para pengguna informasi tersebut. 
Para pengembang dan penjual perangkat lunak sekarang menjadikan 
standar tersebut sebagai model utamanya untuk menghilangkan resiko yang tidak 
terpenuhi dalam memilih sebuah solusi perangkat lunak yang baru. Hal ini 
mendukung pertumbuhan pengembangan portal dalam hal kemampuan untuk 
integrasi dan kemampuan manipulasi data serta secara fungsional memenuhi 
kebutuhan para pengguna. 
EIP yang dikembangkan ini menyediakan sebuah tampilan antar muka 
yang ramah atau user friendly terhadap perkembangan teknologi baru ini. Dengan 
menggunakan standar baru, data bisa dikirimkan ke sebuah desktop yang telah 
dipersonalisasi sesuai dengan kebutuhan pengguna dari berbagai semua area 
bisnis dan juga dari internet. 
2. 2. 2. Arsitektur Enterprise Information Portal 
Dalam sub bahasan ini akan dijelaskan tentang standar logika arsitektur 
secara umum yang mendasari kesuksesan pengembangan dan implementasi suatu 
portal. Meskipun vendor ataupun perancang dan pengembang aplikasi memiliki 
berbagai macam cara dan metode dalam mengimplementasikan suatu aplikasi 
portal, tetapi pada umumnya terdapat 3-tier utama yang menjadi dasar arsitektur 
aplikasi portal seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2.2. Lapisan atau layer yang 
masing-masing memiliki fungsi tersendiri dalam membangun sebuah aplikasi 
portal tersebut antara lain lapisan tampilan (presentation layer), lapisan aplikasi 
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(application layer), dan lapisan layanan atau data (iriformation service atau data 
layer). 
Filosofi yang melatar belakangi penggunaan arsitektur tersebut adalah 
untuk memisahkan aktifitas utama dari suatu aplikasi portal ke dalam logical 
sections untuk display, processing logic, dan data services. Tampilan dikelola 
oleh presentation tier, logika pemrosesan dikelola oleh application tier dan data 
services oleh enterprise information service tier. 
Any Location 
Petsonalzsed user •ntl!fface 
THEPORTALFRAMBNORK 
Portal !XIIllponents and middleware I application integration funcbonalily 
Gam bar 2.2. Arsitektur Enterprise Information Portal 
2. 2. 2. 1. Tier 1: Presentation Layer 
Presentation L:~yer 
Business logic I 
Application l3yer 
Data Layer 
Peranan dari presentation layer adalah untuk menyediakan kesatuan 
tampilan dari beberapa proses bisnis yang ada, yang terdapat dalam sebuah 
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aplikasi. Sebelum adanya portal, pengguna biasa menggunakan berbagai macam 
aplikasi desktop seperti aplikasi pengolah kata, spreadsheet, aplikasi presentasi, 
aplikasi komunikasi seperti mail client dan aplikasi yang lainnya seperti browser 
untuk mendapatkan informasi-informasi tertentu. 
Seiring perkembangan, aplikasi-aplikasi umum tersebut kemudian 
diintegrasikan dan mempunyai tampilan antar muka yang umum sehingga 
mengurangi waktu operasi dalam menjalankan aplikasi yang akan digunakan dan 
meningkatkan efisiensi dan efektiftas dalam bekerja. Terdapat beberapa 
komponen yang merupakan bagian dalam presentation layer, antara lain desain 
antar muka portal, desain antar muka komponen dan portlet. 
2. 2. 2. 1. 1. Desain antar muka Portal (Portal Design Interface) 
Dalam mengembangkan aplikasi portal, kunci utamanya adalah integritas 
dari berbagai aplikasi untuk berbagai macam pengguna dalam satu tampilan antar 
muka. Para pengguna tersebut mencakup customer, employee, supply chain 
partners, executive decision makers dan public. Sedangkan dalam dunia business-
to-customer, tampilan antar muka portal umumnya memiliki beberapa elemen 
antara lain : 
Iklan produk atau service branding 
Hirarki menu dari produk dan services 
Kemampuan login untuk personalisasi informasi 
Promosi dan informasi utama 
Elemen-elemen tersebut umumnya digabung dengan informasi yang 
bersifat statis seperti iklan atau informasi dinamik seperti promosi. Dari 
presentation layer tersebut bagaimana suatu content yang dihasilkan atau 
informasi ditampilkan kepada para pengguna. Gambar 2.3. merupakan layout 
umum dari tampilan suatu portal. 
2. 2. 2. 1. 2. Desain antarmuka Komponen 
Pada desain antarmuka komponen (Components Design Interface), 
Enterprise Information Portal (EIP) memiliki ciri yang lebih bervariasi 
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dibandingkan dengan aplikasi e-commerce biasanya, tetapi EIP masih memiliki 
karakteristik yang umum. Dikarenakan akses informasi ke EIP telah 
dipersonalisasi maka langkah pertama yang harus dilakukan adalah login portal. 
I Banner I Advertisement II 
I I EJ Search Sign In Option y Option y Option y Option 
Promotion 
Product Categories Primary Content 
Promotion 
I Navigation Menu I 
Gam bar 2.3. Layout tampilan Portal 
Setelah terautentifikasi, presentation layer secara langsung menghasilkan 
content, yang biasanya seperti link HTML report, link analysis, berita atau 
informasi seperti news feed dari berbagai sumber yang spesifik, content 
management dengan fitur untuk publishing dan sharing documents, dan akses 
untuk berkolaborasi seperti discussion groups atau email. 
2. 2. 2. 1. 3. Portlets: Penghubung ke middle tier 
Perancangan sebuah aplikasi portal tidak dapat memiliki fleksibilitas 
ketika portal tersebut dikembangkan dengan menggunakan halaman web yang 
sederhana. Hal ini terjadi karena portal server yang berada pada middle tier 
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menyediakan dasar lingkungan operasi khusus untuk menghasilkan content yang 
harus ditampilkan melalui tampilan portal. Untuk menghasilkan rancangan dan 
lingkungan kerja yang konsisten dan reliable untuk elemen-elemen dalam portal 
maka dikembangkanlah komponen aplikasi yang disebut dengan port let. 
Sebuah portal server dianalogikan sebagai sistem operasi dari suatu 
lingkungan client/ server yang mengatur bagaimana suatu proses dapat 
berinteraksi dengan proses yang lain. Portal servers menyediakan fungsi-fungsi 
seperti autentifikasi, kontrol akses, dan manajemen aplikasi (biasa disebut dengan 
manajemen portlet), serta fitur yang lebih spesifik seperti pencarian, news 
streams, reporting dan graphing, dan customized services, yang semuanya itu 
dikirimkan melalui custom application atau portlet. Gambar 2.4. berikut 
menjelaskan bagaimana port let menyesuaikan dengan arsitektur three-tier sebuah 
portal. 
Portlet Interface 
I 
I '~ _--~ -~--(--P-f'o":rtle1-t -,-)-l __ P_ortle~ t i ! 
I '-----~ 
Application Server 
Enterprise 
lnfonnation 
Services 
Gambar 2.4. Arsitektur Three-Tier 
Semua portal servers utama menyediakan portlet dasar dan beberapa 
portlet tambahan untuk mengakses aplikasi khusus yang dikembangkan sendiri. 
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Para pengembang aplikasi portal juga dapat membuat portlet sendiri sesua1 
dengan kebutuhan penggunanya. 
2. 2. 2. 2. Tier 2 : The Application Server Layer 
Dalam pengembangan aplikasi portal, application server merupakan 
pusat dari segala fungsi-fungsi yang nantinya akan digunakan dalam portal. 
Server-side processing, business rules, data dari berbagai macam sumber, inti dari 
portal utilities dilakukan di layer ini sekaligus sebagai akses kontrol terhadap 
sumber data yang ada. 
Presentation tier menyediakan masukan untuk middle tier atau 
application server dan begitu juga sebaliknya presentation tier juga menampilkan 
keluaran dari application server, sedangkan Enterprise Information Services 
menyediakan bahan untuk diolah oleh application server yang merupakan pusat 
pengolahan data. Beberapa proses atau fungsi yang diolah dalam application layer 
atau yang diproses oleh application server antara lain : 
2. 2. 2. 2. 1. Integrasi data dari berbagai somber 
Portal sering kali dibuat untuk menyediakan integrasi dan single-point 
access ke semua jenis sistem inforrnasi yang ada di perusahaan. Gambar berikut 
menunjukkan bagaimana portal menyediakan akses terhadap dokumen, berita, 
aplikasi kolaborasi dan inforrnasi bisnis intelijen. 
Gam bar 2.5. Staodarisasi XML pada Application Layer 
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Tiap-tiap aplikasi tersebut dijalankan pada portlet yang berbeda dan 
bekerja secara independen dan tidak mempengaruhi satu sama lain. Keunggulan 
dengan menggunakan model integrasi tersebut adalah konfigurasi yang sangat 
mudah sehingga pengguna dapat memilih look and feel maupun portlet yang 
diinginkan. Namun seringkali terdapat beberapa kekurangan yaitu ketiadaannya 
hubungan antara proses bisnis dengan aplikasi tersebut sehingga diperlukan 
beberapa komponen lagi dalam application server sebagai penyatu kedua proses 
tersebut. 
2. 2. 2. 2. 2. Aturan Aplikasi Bisnis (Application of Business Rules) 
Beberapa hal yang termasuk dalam business rules antara lain kebijakan, 
prosedur dan arahan bagaimana sebuah bisnis tersebut dijalankan dalam 
perusahaan. Umumnya para perancang sistem menggunakan rule processing 
engine yang berisi semua rules yang dibutuhkan oleh aplikasi sehingga aplikasi 
yang dikembangkan tidak mengelola business rules yang digunakan tersebut. 
XMLOata 
Stream lntegnlted 
till' ;~ 
r;:,;:-
! Application J 
Application Server I Pro~a~ 
' Format 
XML Data 
Stream 
I Proprieta~ 
Data 
Fonnat 
~. 
1 Information 
I Services 
L_____----' 
Gambar 2.6. Workflow antar layer aplikasi 
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2. 2. 2. 2. 3. Content Management 
Application server juga menyediakan fungsi content management untuk 
mengatur tampilan dan pengelolaan teks, gambar, audio dan video untuk web 
dinamis. Fungsi ini juga sebagai kontrol akses dalam publishing dan viewing, alur 
kerja dan integrasi dengan aplikasi e-commerce. 
2. 2. 2. 2. 4. Kolaborasi 
Fungsi kolaborasi merupakan bagian dari aplikasi Enterprise Information 
Portal dan knowledge management. Fungsi-fungsi tersebut antara lain email, 
forum diskusi, instant messaging, expert database, video conferencing dan lain 
sebagainya. Dengan mengintegrasikan aplikasi kolaborasi seperti email dll., akan 
sangat berguna karena portal memiliki single-point access terhadap aplikasi 
terse but. 
2. 2. 2. 2. 5. Adaptive content services 
Fungsi adaptive content services mampu mengubah content yang 
disediakan sesuai dengan kebutuhan dan keinginan pengguna. Terdapat tiga tipe 
dari content adaptive services, antara lain kustomisasi, collaborative filtering dan 
personalisasi. Kustomisasi digunakan untuk mendapatkanfoedback langsung dari 
pengguna. Sebagai contoh, penggunaan questionnaire online untuk mendapatkan 
keinginan dari profil pengguna. Collaborative filtering iebih sering digunakan 
untuk menganalisa pola akses atau pembelian dari pengguna tertentu secara Iebih 
spesifik sehingga perlu dukungan data mining dalam pemrosesannya dan 
merupakan teknik yang paling sulit untuk dilakukan. 
2. 2. 2. 2. 6. Kategorisasi dan pencarian 
Seiring bertambahnya informasi, maka diperlukan fungsi pencarian dan 
pengelompokan · sehingga informasi lebih mudah untuk didapatkan. Terdapat dua 
pendekatan dalam fungsi pencarian, yaitu crawling dan harvesting. Metode 
crawling digunakan untuk mendapatkan content dari berbagai sumber dan 
kemudian dibuat indeks yang terpusat. Umumnya web site internet menggunakan 
metode ini. 
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Metode harvesting berjalan dengan sejumlah mesm pencari yang 
kemudian tiap indeks yang didapatkan disesuaikan dengan akses informasi yang 
dibutuhkan pengguna. Salah satu kebutuhan bisnis utama dari sebuah EIP adalah 
membawa beberapa tingkatan organisasi ke tingkat enterprise content, dan 
dikategorisasi agar tidak terjadi penumpukan. Kategorisasi yang dilakukan 
kedalam bentuk skema hirarki disebut dengan taxonomies. Pengelolaan kategori 
dan taxonomies yang kemudian diintegrasikan dengan fungsi yang lain menjadi 
kebutuhan umum suatu aplikasi portal. 
2. 2. 2. 2. 7. Keamaoan dan administrasi peogguna 
Fungsi ini mengontrol segala sesuatu yang berhubungan dengan 
pengguna, grup, dan kontrol akses dalam portal engine. Ketika pengguna 
membutuhkan interaksi dengan aplikasi lain, misal email, pengguna 
membutuhkan login untuk melakukannya. Fungsi single sign-on meminimalisasi 
kebutuhan pengguna dalam login ke suatu aplikasi tersendiri dengan mengelola 
proses yang dibutuhkan oleh aplikasi tersebut. 
2. 2. 2. 3. Tier 3 :Services Layer (Data Layer) 
Layer ini mempunyai data yang terstruktur dan data yang tidak 
terstruktur yang disimpan dalam basis data dan sistem yang berbeda. Bertanggung 
jawab dalam mengelola data atau komponen perusahaan oan sekaligus 
bertanggung jawab terhadap keamanan sistem dan integritas transaksional. 
Beberapa sistem yang termasuk dalam tier ini antara lain, relational databases, 
ERP Systems, CRM Systems, SFA Systems, Document Management Systems, E-
mail systems, dan aplikasi yang lain. 
2. 2. 3. Fitur sebuah Enterprise Information Portal 
Sebuah EIP dibangun dalam sebuah framework untuk menyediakan 
berbagai macam fitur yang dapat diatur berdasarkan peran atau tugas pengguna. 
Dalam Gambar merupakan beberapa fitur utama dari sebuah EIP yang dilanjutkan 
dengan penjelasan singkat dari fitur tersebut. 
Communication 
Categorisation 
Sign-on 
Enterprise 
Search 
Gambar 2.7. Fitur utama EIP 
2. 2. 3. 1. Presentasi - Akses dalam satu single poin 
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Semua informasi yang berhubungan dengan kebutuhan pengguna 
ditampilkan atau dapat diakses dalam satu halaman. EIP menyediakan satu single 
poin dalam mengakses informasi dari berbagai macam sumber dan tidak menutup 
pula berbagai macam bentuk format informasi. 
2. 2. 3. 2. Komunikasi- Berkomunikasi dengan partner 
EIP tidak hanya menghubungkan para pengguna dengan data yang 
mereka butuhkan tetapi juga menghubungkan para pengguna dengan partner atau 
orang lain yang ingin mereka temui. Pengguna bisa mengirimkan email melalui 
email yang telah terintegrasi dalam EIP. 
2. 2. 3. 3. Personalisasi- lsi yang berbeda 
Pengguna bisa memilih dan menentukan isi dari EIP sesuai dengan 
kebutuhan mereka termasuk juga tampilan dalam menyajikan informasi sesuai 
dengan ketertarikan dan selera pengguna. 
2. 2. 3. 4. Single-sign on- Sekali login untuk semua aplikasi 
Pengguna tidak perlu lagi mengingat password dari tiap sistem atau 
aplikasi yang ingin digunakan dalam menjalankan tugasnya. Setelah melakukan 
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login ke EIP, pengguna akan mendapatkan akses yang telah diautorisasi terhadap 
sistem atau aplikasi yang telah terintegrasi dalam EIP. 
2. 2. 3. 5. Pencarian - Mencari dan menemukan informasi 
Pengguna bisa melakukan pencarian dan menemukan informasi dari 
internal sistem atau dapat pula dari sumber-sumber luar yang telah ditentukan 
dalam satu tampilan pencarian. 
2. 2. 3. 6. Integrasi aplikasi - akses terhadap aplikasi bisnis yang lain 
EIP dapat mengintegrasikan berbagai macam aplikasi yang telah berjalan 
sebelumnya maupun yang akan dikembangkan, yang terdapat dalam lingkup 
perusahaan sehingga memudahkan dalam melakukan tugas dan peran dalam 
perusahaan. 
2. 2. 3. 7. Kategorisasi- pengelompokan isi 
Pengguna dapat melakukan penggolongan informasi sesuai dengan 
kebutuhan mereka sehingga informasi yang mereka terima benar-benar 
bermanfaat dan dapat membantu dalam melaksanakan tugas. 
2. 2. 4. Nilai bisnis Enterprise Information Portals 
Setiap komponen fungsional, tampilan pengguna yang berbeda dan 
sebuah skenario berdasarkan diskusi dalam sebuah portal akan menjadi nilai 
tambah portal tersebut dalam menunjang proses bisnis yang dilakukan dalam 
suatu perusahaan. Sebuah EIP bisa menambah nilai bisnis dengan memperhatikan 
beberapa isu yang umum dalam dunia bisnis dan teknologi informasi, antara lain : 
Meningkatkan pengembalian penanaman modal dalam bidang 
teknologi 
Mencegah duplikasi kerja yang dilakukan oleh staf 
Meminimalisasi dampak dari kurangnya standar informasi 
manajemen dan memahami sumber daya yang dimiliki oleh 
perusahaan 
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Kemudahan dalam mengintegrasikan sistem infonnasi bisnis yang 
telah dikembangkan dalam perusahaan 
Mempercepat dan meningkatkan akurasi pengambilan keputusan 
dalam hal bisnis 
Pengenalan produk yang lebih cepat dibandingkan dengan para 
kompetitor perusahaan 
Enterprise Information Portals melakukan hal diatas dengan mengelola 
hampir seluruh data aktual dan akurat dalam sebuah organisasi dan kemudian 
menampilkannya dalam konteks yang disesuaikan dengan penggunanya sehingga 
menghasilkan keputusan bisnis yang tepat. 
2. 3. Unified Modelling Language (UML) 
Pemodelan adalah proses merancang piranti lunak sebelum melakukan 
pengkodean. Dengan menggunakan model, diharapkan pengembangan piranti 
lunak dapat memenuhi semua kebutuhan pengguna dengan lengkap dan tepat, 
tennasuk didalamnya faktor-faktor seperti scalability, robustness, security dan 
sebagainya. 
2. 3. L Sejarah UML 
Perjalanan pembentukan Unified Modelling Language memiliki sejarah 
yang cukup panjang. Sampai era 1990-an telah diketahui puluhan metodologi 
pemodelan berorientasi obyek yang bennunculan di dunia. Diantaranya adalah 
metodologi booch, metodologi coad, metodologi OOSE (Object Oriented 
Software Engineering), metodologi OMT (Object Modelling Technique), 
metodologi shlaer-mellor, metodologi wirfs-brock, dan lain sebagainya. 
Banyaknya metodologi yang bennunculan tersebut akhirnya masa itu dikenal 
dengan perang metodologi dalam pendesainan berorientasi obyek. Masing-masing 
metodologi membawa notasi sendiri-sendiri, yang mengakibatkan timbul masalah 
baru apabila terdapat beberapa aplikasi akan dikembangkan dengan menggunakan 
metodologi yang lain. 
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Gambar 2.8. Awal perkembangan UML 
Menjelang akhir tahun 1994 tepatnya pada bulan Oktober, tiga orang 
tokoh yaitu Booch, Rumbaugh dan Jacobson yang metodologinya banyak 
digunakan berbagai pihak akhimya mempelopori usaha untuk penyatuan 
metodologi pendesainan berorientasi obyek. Pada tahun 1995 dirilislah draft 
pertama dari UML versi 0.8 dan sejak tahun 1996 pengembangan UML 
dikoordinasi oleh Object Management Group (OMG). Tahun 1997 UML versi 1.1 
muncul dan saat ini UML memiliki versi terbaru yaitu versi 2.0. Pada tahun 1997 
ketiga tokoh tersebut menyusun tiga buku serial tentang UML dan sejak saat itu 
UML menjelma menjadi standar bahasa pemodelan untuk aplikasi berorientasi 
obyek. 
2. 3. 2. Deflnisi UML 
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa atau metode 
yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, perancangan dan 
pendokumentasian sistem aplikasi perangkat lunak. UML menawarkan sebuah 
standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML, 
perangkat lunak atau aplikasi yang dibangun tersebut dapat berjalan pada 
perangkat keras, sistem operasi atau model jaringan apapun, serta dapat 
diimplementasikan kedalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi karena UML 
pada awalnya dibangun dengan konsep berorientasi obyek yang cenderung 
menggunakan class dan operation, maka pemodelan menggunakan UML akan 
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lebih cocok jika diimplementasikan kedalam bahasa pemrograman yang 
berorientasi obyek pula seperti Java, C++, C# atau VB.Net dan lain sebagainya. 
Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikan notasi dan 
semantik. Notasi UML merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk 
menggambarkan berbagai diagram perangkat lunak dan setiap bentuk notasi 
memiliki makna tertentu, sedangkan semantik UML mendefinisikan bagaimana 
bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan 
dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya yaitu antara lain Grady Booch 000 
(Object Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modelling Technique) 
dan lvar Jacobson OOSE (Object Oriented Software Engineering). 
2. 3. 3. Konsepsi Dasar dan Diagram Grafts VML 
Abstraksi konsep UML yang terdiri atas klasifikasi struktural (structural 
classification), operasi dinamik (dynamic behavior) dan manajemen model (model 
management) dapat dipahami melalui diagram UML. Sedangkan term yang 
muncul pada saat membuat diagram dapat dipandang sebagai main concepts dan 
kategori dari diagram tersebut dapat dipandang sebagai view. Tabel 2.1 
menunjukkan pengelompokan diagram, main dan view pada konsep dasar Unified 
Modelling Language .. 
2. 3. 3. 1. Use case diagram 
Diagram use case menggambarkan fungsionalitas atau sebuah fitur yang 
disediakan untuk pengguna agar dapat berinteraksi dari sebuah sistem yang akan 
dibangun, diagram ini terdiri atas beberapa use case yang merepresentasikan 
sebuah interaksi antara aktor dengan sistem yang merupakan sebuah pekerjaan 
tertentu. Dengan menggunakan diagram use case akan sangat membantu dalam 
menyusun kebutuhan utama sebuah sistem, mengkomunisasikan rancangan yang 
telah dibuat dengan pengguna dan merancang uji coba yang tepat terhadap semua 
fitur yang ada dalam sistem yang akan dikembangkan tersebut. 
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Tabel 2.1. Konsep dasar UML 
Major Area View Diagrams Main Concepts 
Structural static view class diagram class, association, 
generalization, dependency, 
realization, interface 
Use case view use case diagram use case, actor, association, 
extend, include, use case 
generalization 
Implementation component diagram component, interface, 
v1ew dependency, realization 
deployment view deployment diagram node, dependency, component, location 
Dynamic state machine view statechart diagram state, event, transition, action 
activity view Activity diagram state, activity, completion 
transition, fork, join 
interaction view sequence diagram interaction, object, message, 
activation 
collaboration collaboration, interaction, 
diagram collaboration role, message 
Model model management class diagram package, subsystem, model 
management view 
extensi bi I ity All all Constraint, stereotype, tagged 
values 
Terdapat enam elemen model yang membentuk sebuah diagram use case 
seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2.9., antara lain: 
----~ 
Gambar 2.9. Elemen sebuab diagram Use Case 
System, menetapkan batasan dari sebuah sistem dalam 
hubungannya dengan aktor yang menggunakan sistem tersebut dan 
fitur atau nilai fungsionalitas yang harus disediakan 
Actor, peran yang dimiliki oleh seseorang, sebuah sistem lain 
ataupun alat yang mengambil peran dalam menjalankan sistem. 
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Use case, merupakan fitur utama dari sebuah sistem. Tiap use case 
yang dibuat mewakili tujuan dari sistem yang harus dicapai. 
Asosiasi, merupakan bentuk interaksi antara actor dengan use case. 
Tiap asosiasi yang dibuat harus dijelaskan dalam sebuah skenario 
yang berguna selanjutnya dalam tahapan analisis, desain dan 
implementasi. 
Dependency, merupakan sebuah hubungan komunikasi antara use 
case satu dengan use case yang lain. 
Generalization, mendefinisikan hubungan antara dua actor atau 
dua use case dalam bentuk inheritance, modifikasi atau yang 
lainnya. 
2. 3. 3. 2. Class diagram 
Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class dan obyek 
beserta hubungan satu sama lain. Sedangkan class sendiri merupakan spesifikasi 
yang jika diinstansiasi akan menjadi sebuah obyek dan merupakan inti dari 
pengembangan dan desain sistem berorientasi obyek. Diagram class memiliki 
beberapa elemen antara lain : 
Atribut, menggambarkan tampilan dan pengetahuan sebuah class 
dari sebuah obyek 
Operasi, menggambarkan operasi atau tingkah laku yang bisa 
dikerjakan sebuah class. 
Stereotypes, membantu pemahaman sebuah class apabila terdapat 
kesamaan peran dan operasi dari sebuah class yang lain. 
Properti, merupakan status dari definisi sebuah class sekaligus 
sebagai cara untuk melakukan proses pengembangan dengan lebih 
mudah. 
Asosiasi, hubungan partisipasi antara obyek yang satu dengan yang 
lain. 
Inheritance, membantu mengelola definisi class dan proses 
implementasi. 
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Untuk 1ebih jelas penjelasan tentang diagram class, Gam bar 2.1 0. berikut 
ini adalah contoh dari diagram class. 
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Gambar 2.10. Diagram Class 
2. 3. 3. 3. Activity diagram 
a :tnbJCf"S 
operacioos 
Diagram activity menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem 
yang sedang dirancang, bagaimana alur sistem tersebut berawal, decision yang 
mungkin terjadi dan bagaimana akhirnya sistem berakhir. Selain itu diagram 
acitivty, menggambarkan proses pararel yang mungkin terjadi pada beberapa 
eksekusi. 
Diagram activity merupakan state diagram khusus, dimana sebagian 
besar state au<tlah action dan sebagian transisi di-trigger oleh selesainya state 
sebelumnya, sehingga diagram activity lebih menggambarkan proses-proses dan 
jalur-jalur aktifitas dari level atas secara umum. Gambar 2.11. merupakan contoh 
dari diagram activity yang dimulai dari kondisi start kemudian terdapat activity 
yang memiliki synchronization terdapat beberapa activity lain. 
2. 3. 3. 4. Sequence diagram 
Diagram sequence menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem dengan memberikan sebuah message yang digambarkan terhadap 
satuan waktu. Diagram ini juga digunakan untuk menggambarkan skenario atau 
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rangkaian Jangkah-Iangkah yang dilakukan sebagai respon dari sebuah aksi atau 
event untuk menghasilkan keluaran tertentu. 
Gambar 2.11. Diagram activity 
Gambar 2.12 menunjukkan diagaram sequence yang dimulai dengan 
men-trigger aktifitas kemudian melakukan proses dan terjadi perubahan-
perubahan secara internal sehingga menghasilkan keluaran tertentu. 
j Bill : (ustom•r j 
I 
jBill's Ord<>r: OrcJ.rj 
I 
: ln~ntory 
I 
I 
I 
I 1: Grd.r () I 
I 2: ,.turn ord•r I I 
<e-----------------1 I 
3 (for ~•< h r•odu<t) : addrtrnr(prQ.iu<t ) : 
111 I 1 4: produ..-tA·,.rl.lble(product) 1 
I 5: r.turn yes I 
K-------- - -------- - ~ 
I I 
I I 
? [product avarl.lbl~~·--J : addProdud(product) 
0 ! 
I 7: return done I 
1---- , I 
I ' I I"<---~ I 
8: return done 1 I 
l<e --- - - - ------ -- -- -1 I 
I I 
I Ther€" is morE> to ttns S<frl.irio I 
1 than sho"n lr.?<<. I 
Gambar 2.12. Diagram Sequence 
2. 3. 3. 5. Collaboration diagram 
Diagram collaboration menggambarkan interaksi antar obyek seperti 
pada diagram sequence tetapi pada collaboration Jebih ditekankan pada peran 
masing-masing obyek bukan pada waktu penyampaian message. Setiap message 
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memiliki sequence number dimana message dari level tertinggi memiliki nomor I 
dan memiliki tiap message dari tiap level memiliki prefiks yang sama. Gambar 
2.13 menunjukkan contoh dari diagram collaboration. Obyek-obyek yang terlibat 
dalam diagram tersebut adalah customer dalam hal ini adalah Bill, order dan 
inventory. Sedangkan message yang mengalir dari dan ke obyek dimulai dari 
penomoran paling awal dalam hal ini adalah orderO dan diakhir penomoran 
ketujuh yaitu message sebuah pengembalian yaitu true. 
1 : Ord~ru 
3:a.j.jJto:,m; c haractHs :r 
-
-cc ------
2: return 
7 :true 
6:~dd Pro.juct ( c ha r<Jc t~rsj 
--+ 
S:tnr.; 
4 
' 
4: productAvallJ ble( ella rae tHs) 
1 
Gambar 2.13. Diagram Collaboration 
2. 4. Tapestry Web Framework 
Implementasi menggunakan teknologi yang tepat akan sangat 
berpengaruh terhadap keberhasilan aplikasi yang akan dibangun. Salah satu 
teknologi aplikasi web framework Java yang saat ini telah berkembang adalah 
Tapestry Web Framework. Pada sub bab berikut akan dijelaskan mengenai 
Tapestry, komponen sebagai controller dan kelas-kelas yang digunakan dalam 
framework Tapestry. 
2. 4. 1. Deskripsi Tapestry 
Tapestry Web Framework merupakan framework aplikasi web yang 
berbasis komponen yang ditulis dalam bahasa pemrograman Java. Tapestry 
framework menghubungkan antara container Java Servlet dan aplikasi Tapestry. 
Sedangkan aplikasi Tapestry berupa aplikasi servlet pada umumnya, akan tetapi 
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pada Tapestry mempunyai keunggulan dalam penulisan program karena dalam 
Tapestry tidak begitu memperhatikan faktor multithreading sehingga kode yang 
ditulis lebih sedikit dibandingkan servlet biasa. 
Tapestry dibangun pada platform Java Servlet API dengan tujuan untuk 
membuat sebuah aplikasi web yang lebih dinamis dan interaktif. Selain itu 
Tapestry juga merupakan kerangka yang digunakan untuk membuat aplikasi yang 
kompleks dengan lebih mudah karena Tapestry menggunakan komponen yang 
dapat digunakan kembali (reusable components). Komponen disini berarti sebuah 
obyek yang berkaitan dengan kerangka kerja secara keseluruhan dan tujuan dari 
kerangka kerja tersebut adalah bagaimana komponen-komponen yang telah 
dibangun dapat digunakan bersama. 
Unsur yang menjadi keunggulan Tapestry adalah objects, method dan 
properties. Tapestry memfokuskan diri pada pengembangan obyek termasuk di 
dalamnya halaman, komponen, dan juga domain utama dari aplikasi yang akan 
dibangun, method dan properti JavaBean pada obyek tersebut. Dalam aplikasi 
Tapestry, aksi yang dilakukan oleh pengguna dalam hal ini meng-klik sebuah link 
atau submit form akan menghasilkan perubahan pada properti sebuah obyek yang 
dikombinasikan dengan menjalankan method yang disediakan untuk pengguna 
yang mengandung logika aplikasi. 
2. 4. 2. Komponen sebagai Controller 
Dalam konsep pengembangan aplikasi menggunakan metode Model-
View-Controller, Gambar 2.14., Page merupakan sebuah komponen Tapestry 
yang memegang peranan sebagai Controller yang menjembatani domain objects 
pada Model dengan komponen dalam template HTML yang memegang peranan 
sebagai View. 
Page selain berfungsi menghubungkan domain objects (Model) dengan 
komponen (View), juga bertugas menampilkan obyek Model ke dalam sebuah 
komponen View dengan menyediakan properti JavaBeans yang berkait dengan 
komponen dan ketika ditampilkan ke pengguna komponen-komponen yang ada 
pada halaman seperti TextField akan membaca properti yang ada pada domain 
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objects. Metode ini akan memudahkan dalam proses akses karena untuk akses ke 
suatu obyek telah disediakan properti tertentu. 
ShoppingCart Page 
I HTML template 
r--- Jir.0 _,_... i 
1 
~ i I 
-· I 
-------
Gambar 2.14. Model-View-Controller pada Tapestry 
2. 4. 3. Class dari Tapestry 
Pada posisi tertinggi dari hirarki class di Tapestry terdapat interface 
!Render, yang diimplementasikan oleh semua obyek yang ditampilkan pada 
HTML. Terdapat beberapa class yang perlu diperhatikan dalam pengembangan 
aplikasi menggunakan Tapestry yang ditunjukkan seperti pada Gambar 2.15. 
Class AbstractCornponents adalah class dasar yang digunakan 
implementasi sebuah komponen. Class ini merupakan sebuah class abstract yang 
mendefinisikan method renderCornponent (). Sedangkan BaseCornponent 
merupakan extends dari class AbstractCornponents yang ditambahkan 
inisialisasi logika dan cara menemukan dan membaca sebuah tampilan. Untuk 
halaman yang memiliki komponen yang lebih kecil lagi digunakan class 
Base Page yang merupakan subclass .dari BaseCornponent. 
2. 4. 4. Object Graph Navigation Language (OGNL) 
OGNL merupakan bagian open source yang dibangun khusus untuk 
digunakan dalam framework Tapestry. Tujuan utama dari dibuatnya OGNL ini 
adalah untuk membaca dan mengelola properti JavaBeans dari sebuah obyek. 
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Bentuk dasar dari ekspresi OGNL mengikuti rantai nama properti yang dipisahkan 
dengan tanda titik, sebagai contoh lineitern.product.narne. Ekspresi m1 sama 
halnya jika menggunakan stan dar ekspresi Java yaitu 
getLineitern() .getProduct.getNarne() a tau .. getProduct.setNarne(), 
bergantung pada fungsi method yang akan digunakan apakah membaca atau 
update. OGNL mempennudah dalam penggunaan ekspresi Java, sehingga 
ekspresi properti yang menghubungkan antara Model dan View pada Tapestry 
dapat dilakukan dengan mudah. 
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Gam bar 2.15. Classes, method dan Interfaces yang disediakan di Tapestry 
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2. 5. MVC (Model-View-Controller) 
Pada sub bab ini akan dijelaskan beberapa hal mengenai MVC, mulai dari 
definisi, komponen-komponen MVC hingga kelebihan dan kekurangan 
menggunakan arsitektur MVC. 
2. 5. 1. Definisi MVC 
MVC merupakan sebuah arsitektur perancangan perangkat lunak yang 
memisahkan antara model data, antar muka pengguna dan logika kontrol ke dalam 
tiga komponen yang berbeda sehingga pengembangan atau modifikasi dari satu 
komponen tidak berpengaruh banyak terhadap komponen lain. 
Dalam artian yang lebih luas, mengembangkan sebuah perangkat lunak 
menggunakan arsitektur MVC berarti melibatkan tiga definisi modul yaitu model, 
view dan controller. Berikut ini adalah penjelasan masing-masing modul. 
2. 5. 1. 1. Model 
Model adalah representasi informasi dari domain yang lebih spesifik dari 
sebuah perangkat lunak yang dikembangkan. Model merupakan nama lain dari 
kata data layer. Perubahan pada model berarti perubahan pada raw data. 
2. 5. 1. 2. View 
View adalah bagian yang menampilkan model ke dalam interaksi yang 
lebih baik dengan pengguna yang diimplementasikan ke dalam antar muka 
pengguna. Penggunaan view pada MVC biasanya terlihat pada aplikasi web 
dimana bagian view adalah halaman HTML yang ditampilkan ke pengguna. 
2. 5. 1. 3. Controller 
Modul controller bertanggung jawab dalam merespon sebuah kejadian 
atau fungsi yang dijalankan seperti aksi seorang pengguna yang melakukan 
perubahan pada model ataujuga pada view. 
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2. 5. 2. Kelebihan dan kekurangan 
Meskipun telah banyak digunakan oleh para pengembang perangkat 
lunak, arsitektur MVC mempunyai kelebihan dan kekurangan dibandingkan 
dengan arsitektur perancangan perangkat lunak lain. 
Kelebihan utama dari arsitektur MVC adalah stabilitas dari model yang 
digunakan dan antar muka yang fleksibel. Dalam pengembangan perangkat lunak, 
perancangan antar muka biasanya mengalami perubahan yang amat drastis dari 
rancangan semula yang disebabkan beberapa hal. Pemisahan antara antar muka 
dengan model akan menghasilkan model yang lebih robust karena pengembang 
tidak perlu lagi mengubah model keika perangkat lunak mengalami perubahan 
antar muka. 
Sedangkan kekurangan yang dimiliki pada arsitektur MVC adalah pada 
kemampuan menggabungkan sebuah objek dengan sebuah event pada kenyataan, 
karena pada konsep pemrograman berorientasi objek sebuah model yang dianggap 
baik akan dienkapsulasi sehingga tidak setiap event pada kenyataannya dapat 
dimodelkan pada sebuah domain yang dirancang. Menggabungkan dua masalah 
tersebut memerlukan kerja keras agar keduanya bisa berjalan bersama. 
Pada paradigma MVC diperkenalkan sebuah objek controller yang 
menghubungkan antara antar muka dengan model sehingga keduanya dapat 
berkomunikasi. Pada intinya, controller merupakan objek yang bertugas 
mengubah event ke sebuah perubahan data dan sebuah fungsi eksekusi. 
2. 6. Electronic Mail 
Electronic mail atau biasa yang dikenal dengan email merupakan sebuah 
metode untuk mengirim dan menerima pesan melalui media komunikasi 
eJektronik. DaJam media intranet. email diterapkan dengan menggunakan 
teknoJogi Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) untuk berkolaborasi dalam satu 
perusahaan atau organisasi daJam berkirim pesan dari satu anggota ke anggota 
yang Jain. Sering juga perusahaan menggunakan sistem Jain selain SMTP yiatu 
semacam gateway untuk berkirim dan menerima pesan. Sedangkan untuk media 
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intranet beberapa perusahaan atau organisasi menggunakan internet protokol 
untuk layanan email internal seperti protokol POP3. 
2. 6. l. Post Office Protocol Version 3 (POP3) 
Post Office Protocol Version 3 merupakan protokol yang berperan dalam 
mengambil message yang terdapat dalam folder yang ada di mail server. Proses 
pengambilan tersebut menggunakan mail client yang terhubung dengan mail 
server yang berjalan pada TCP port 110. 
Beberapa keuntungan menggunakan POP3 dalam pengelolaan message 
adalah dengan menggunakan POP3 akan menghemat penggunaan bandwidth 
karena message yang ada di dalam mail server akan di-download semua sehingga 
message tersebut dapat dibaca dalam keadaan tidak terhubung atau ojjline. 
2. 6. 2. Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) 
Simple Mail Transfer Protokol adalah protokol standar untuk pengiriman 
email di internet. Protokol yang menggunakan port 25 ini mempunyai cara kerja 
yang cukup sederhana, email yang mempunyai satu atau lebih alamat penerima 
akan diverifikasi terlebih dahulu. Setelah alamat penerima tersebut dinyatakan 
valid maka email akan segera dikirim. 
Protokol SMTP merupakan protokol yang hanya berfungsi untuk 
mengambil email dari client kemudian mengirimkannya ke tujuan. Protokol 
SMTP tidak dapat melayani pengambilan email dari mail server oleh client, tugas 
pengambilan tersebut dilakukan oleh protokol POP3. 
2. 6. 3. Mail client 
Mail client adalah perangkat lunak yang menyediakan antar muka dalam 
pengelolaan sebuah message, seperti menyimpan, mengolah dan melihat atau 
membaca email. Sebuah mail client mampu untuk melakukan pengecekan 
message baru yang ada di mail server. Penggunaan mail client dalam melakukan 
pengambilan message pada mail server bergantung pada jenis protokol yang 
disediakan oleh mail server, seperti jenis protokol POP3 atau protokol yang lain 
seperti IMAP atau WebMail. 
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Proses-proses yang dilakukan mail client dalam mengambil message 
pada mail server melalui beberapa tahap yang dimulai dengan autentifikasi 
pengguna (user) dan password, mendaftar jumlah message yang ada dalam mail 
server, men-download message tersebut ke komputer, menampilkannya ke 
pengguna j ika pengguna melakukan request terhadap message terse but dan 
menghapus message tersebut dari komputer apabila pengguna melakukan perintah 
hap us. 
2. 7. PostgreSQL Database Management System (DBMS) 
PostgresSQL menawarkan keunggulan secara substansial serta empat 
konsep tambahan yang memberikan kemudahan kepada pengguna untuk meng-
extend yaitu classes, inheritance, types dan function. Sedangkan fitur lain yang 
menambah fleksibilitas pada Postgres yaitu constraints, triggers, rules dan 
transcation integrity. Fitur-fitur yang disediakan tersebut membuat Postgres lebih 
cenderung sebagai DBMS yang berelasional object (object relational) atau dalam 
bahasa pemrograman lebih dikenal dengan berorientasi obyek (object oriented). 
PostgreSQL merupakan salah satu DBMS yang open source, 
didistribusikan gratis melalui web site resm1 PostgreSQL yaitu 
www.postgresql.org. Dengan kemampuan yang mampu menandingi DBMS yang 
komersial, PostgreSQL sering menjadi pilihan bagi para pengembang aplikasi 
dalam menentukan DBMS-nya. 
2. 7. 1. Kemampuan PostgresSQL 
PostgreSQL memiliki beberapa kemampuan seperti yang dijelaskan 
dalam Tabel 2.2. Selain kemampuan secara fisik seperti yang dijelaskan pada 
tabel, PostgreSQL juga memiliki kemampuan secara fitur seperti penyediaan fitur 
inheritance, tipe data dan fungsi. Selain itu PostgreSQL juga memiliki fitur lain 
yang berfungsi untuk menambahkan kekuatan dan fleksibilitas, misalnya: 
constraint, trigger, rule dan transaction integrity. 
- - -------
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Tabel 2.2. Kemampuao PostgreSQL 
Fitur Batasao 
Ukuran maksimum untuk sebuah basis data Tak terbatas (bisa mencapai 60GB) 
Ukuran maksimum untuk sebuah tabel 64 TB pada semua sistem operasi 
Ukuran maksimum untuk suatu baris Tidak dibatasi mulai versi 7.1 
Ukuran maksimum untuk sebuah field 1GB mulai versi 7.1 
Ukuran maksimum untuk sebuah baris pada suatu table Tidak dibatasi 
Ukuran maksimum suatu kolom pada tabel 1600 
Ukuran maksimum suatu indeks dalam tabel Tidak dibatasi 
PostgreSQL memiliki kebanyakan fitur yang ada pada produk DBMS 
komersial , seperti Oracle atau Microsoft SQL Server, seperti transaction, 
subselect, trigger, view, foreign key, referential integrity dan sophisticated 
locking. Juga terdapat fasilitas seperti user-defined type, inheritance, rule dan 
multi-version concurrency control untuk mengurangi lock contention. 
Sedangkan kinerja yang ditawarkan PostgreSQL adalah salah satunya 
dalam pengelolaan koneksi pengguna. Setiap koneksi, pengguna ditangani dengan 
membuat proses unik. Proses back-end akan melakukan share buffer data dan 
mengunci informasi. Dengan menggunakan multiple CPU, maka multiple backend 
bisa berjalan dengan mudah pada CPU yang berbeda. 
2. 7. 2. Tipe Data PostgresSQL 
PostgresSQL memiliki banyak jenis tipe data yang disediakan untuk 
pengguna. Selain tipe-tipe data asli dari PostgresSQL, pengguna juga dapat 
menambah tipe data baru yang disesuaikan dengan fungsi yang akan digunakan 
dengan menggunakan perintah CREATE TYPE. Pada tabel 4.1 menunjukkan 
beberapa jenis tipe data yang disediakan Postgres dan deskripsi dari tipe data 
terse but. 
2. 7. 3. Operator PostgresSQL 
PostgresSQL menyediakan operator built-in dalam jumlah yang banyak 
dari tiap sistemnya. Operator ini dideklarasikan dalam katalog sistem yaitu di 
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pg_ operator tennasuk nama dari prosedur yang mengimplementasikan operator 
dan class OlD dari jenis input dan output. Tabel 4.2 menunjukkan operator dalam 
pengurutan yang dimiliki oleh basis data PostgreSQL. Sedangkan pada Tabel 4.3 
menunjukkan operator yang didefinisikan untuk tipe data mulai dari tipe data 
native hingga tipe data date/time. 
Tabel 2.3. Tipe Data PostgreSQL 
Tipe data Postgres SQL92 atau SQL3 Deskripsi 
Bool Boolean logical boolean (true/false) 
Box rectangular box 2D plane 
char(n) character (n) Fixed-length character string 
Cidr IP version 4 network/host address 
Circle circle 2D plane 
Date Date calendar tanpa waktu 
Decimal Decimal (p,s) exact numeric untuk p<=9, s=O 
float4 float (p), p < 7 floating point dengan precision p 
float8 float (p), 7 <= p < 16 floating point dengan precision p 
!net IP version 4 network/host address 
int2 Small int 2-byte integer 
int4 int. integer 4-byte integer 
int8 8-byte integer 
Interval Interval general-use time span 
Line line 2D plane 
Lseg line segment 2D plane 
Money Decimal (9,2) US currency 
Numeric Numeric (p,s) exact numeric untuk p==9, s=O 
Path Open and closed geometric path 2D plane 
Point Geometric point 2D plane 
Polygon closed geometric point 2D plane 
unique id untuk indexing dan cross 
Serial reference 
Time Time Time of day 
Timetz time with time zone Time of day including time zone 
Timestamp timestamp with time zone Date/time 
varchar(n) character varying(n) Variable-length character string 
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Tabel 2.4. Operator Ordering 
Element Precedence Description 
UNION left SQL select construct 
. . Postgres typecasting . . 
[ l left Array delimiters 
left table/column delimiter 
- right Unary minus 
: right exponentiation 
I left start of interval 
* I % left 
multiplication, division, 
modulo 
+ - left addition, subtraction 
IS test for TRUE, FALSE, NULL 
ISNULL test for NULL 
NOTNULL test for NOT NULL 
(all other operators) native and user-defined 
IN set membership 
BETWEEN containment 
OVERLAPS time interval overlap 
LIKE string pattern matching 
< > boolean inequality 
= right Equality 
NOT right Negation 
AND left logical intersection 
OR left logical union 
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Tabel 2.5. Operator Umum 
Operator Description Usage 
< Less than? 1 < 2 
<= Less than or equal to? 1 <= 2 
<> Not equal? 1 <> 2 
= Equal? 1 = 1 
> Greater than? 2 > 1 
>= Greater than or equal to? 2 >= 1 
II Concatenate strings 'Postgre' II 'SQL' 
!!= NOT IN 3 !!= i 
--
LIKE 'scrappy,marc,hermit' --
'%scrappy%' 
!-- NOT LIKE 'bruce' !-- '%al%' 
- Match (regex), case sensitive 'thomas' - '.*thomas.*' 
-* Match (regex), case insensitive 'thomas'-· '.*Thomas.*' 
!- Does not match (regex), case sensitive 'thomas'!- '.*Thomas.*' 
!-* Does not match (regex), case 'thomas'!-* '.*vadim.*' insensitive 
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BAB III 
ANALISIS KEBUTUHAN DAN DESAIN SISTEM 
Pada bab ini akan diuraikan hal-hal yang berkaitan dengan perancangan 
aplikasi BEIPE, mulai dari analisis dan definisi kebutuhan, arsitektur sistem dan 
perancangan atau desain sistem. Dalam definisi kebutuhan akan dibahas 
kebutuhan yang diperlukan dalam aplikasi BEIPE secara fungsional maupun non 
fungsional. Kemudian dilakukan analisa untuk menentukan domain model serta 
relasi yang tezjadi antar masing-masing entity. Dilanjutkan dengan perancangan 
yang meliputi diagram model dan object lifecycle pembentuk aplikasi Banking 
Enterprise Information Portal for Executive serta struktur class yang diperlukan. 
3. 1. Analisis Kebutuhan 
Pada sub bab ini akan diuraikan hal-hal yang dibutuhkan dalam aplikasi 
BEIPE baik yang bersifat fungsional maupun non fungsional. Kebutuhan yang 
bersifat fungsional dapat didapatkan dengan mengidentifikasi pengguna yang 
dilambangkan sebagai actor dan proses-proses yang dilambangkan sebagai use 
case, yang semuanya digambarkan dalam notasi UML (Unified Modelling 
Language). Sedangkan untuk kebutuhan yang bersifat non-fungsional adalah 
kebutuhan tambahan lain yang digunakan untuk menjalankan proses -proses yang 
ada dalam aplikasi BEIPE dalam hal ini yang digunakan adalah use case 
realization. 
3. 1. 1. Actor 
Dalam aplikasi BEIPE terdapat beberapa actor yang berperan antara lain, 
eksekutif, wrapper dan aplikasi. Berikut ini adalah beberapa penjelasan tentang 
masing-masing actor beserta peranannya. 
3. 1. 1. 1. Eksekutif 
Eksekutif adalah pengguna utama dalam aplikasi BEIPE. Eksekutif 
meminta dan menerima informasi yang mereka butuhkan ke dan dari aplikasi 
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portal sehingga kebutuhan informasi eksekutif dapat terpenuhi. Hak dan 
kewenangan eksekutif yang diberikan sistem antara lain melakukan 
personalifikasi informasi dan tampilan, melakukan pencarian, menerima informasi 
dari sistem dan melakukan baca, tulis dan hapus local mailbox perusahaan. 
3. 1. 1. 2. Wrapper 
Wrapper adalah actor ekstemal yang memiliki fungsi sebagai pemasok 
informasi yang dibutuhkan sistem. Segala informasi yang ditampilkan dalam 
portal merupakan hasil dari wrapper. Sistem akan memberi data jenis permintaan 
informasi sesuai dengan yang diterima dari eksekutif saat eksekutif melakukan 
personalisasi, kemudian proses penentuan sumber, pengambilan target, dan 
pengiriman kembali ke sistem akan dilakukan oleh wrapper. Informasi yang 
diterima akan dilakukan standarisasi sehingga bisa ditampilkan sesuai response 
dari request yang dilakukan oleh eksekutif. 
3. 1. 1. 3. Aplikasi 
Aplilkasi adalah program ekstemal yang dibutuhkan oleh aplikasi BEIPE 
dalam menjalankan fungsinya sebagai portal. Terdapat dua aplikasi ekstemal yang 
termasuk dalam aktor aplikasi yaitu web service Google dan aplikasi mail server. 
Web service Google merupakan mesin pencari yang disediakan oleh web 
site Google, dan dalam fungsi aplikasi BEIPE, web service ini digunakan untuk 
mencari informasi-informasi yang tidak terdapat dalam aplikasi BEIPE sehingga 
referensi yang dimiliki eksekutif lebih ban yak. 
Aplikasi yang lain adalah mail server yang merupakan aktor yang 
berfungsi menerima dan mengirim email pengguna. Mail server yang 
berhubungan dengan aplikasi BEIPE melalui controller ini dijalankan pada 
jaringan lokal sehingga untuk koneksinya menggunakan protokol POP3. 
3. 1. 2. Diagram Use Case 
Pada sub bah ini akan dijelaskan proses-proses yang terdapat pada 
aplikasi BEIPE dalam bentuk use case. Use case yang dibuat menggambarkan 
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hubungan aktor dengan proses-proses yang ada dalam sistem yang akan dibangun. 
Hubungan actor dan use case pada aplikasi dapat ditunjukkan pada Gambar. 3. 1. 
Pada Gambar.3.2. merupakan use case include yaitu use case login yang 
dijalankan setiap pengguna akan melakukan proses autorisasi dan autentiftkasi 
untuk mendapatkan fitur utama yang terdapat dalam aplikasi BEIPE. 
Pada sub bab selanjutnya akan dijelaskan mengenai deskripsi singkat use 
case yang telah dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam aplikasi BEIPE. 
Terdapat beberapa use case yang dihasilkan yaitu use case Search, Registration, 
Login, View Information, Manage Mail dan Personalization. 
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__ .-:/' ....____ ...... 
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Gam bar 3.1. Diagram Use Case aplikasi BEWE 
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Gam bar 3.2. Diagram include Use Case Login 
wrapper 
application 
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3. 1. 2. 1. Search 
Search adalah proses pencarian terhadap informasi-informasi yang ada 
dalam basis data sistem yang tidak ditampilkan dalam presentation layer karena 
beberapa hal seperti informasi tersebut tidak update lagi atau lain sebagainya 
selain itu proses pencarian bisa dilakukan oleh aplikasi ekstemal dalam hal ini 
adalah search engine Google melalui web service yang disediakan. 
Proses pencanan dengan menggunakan aplikasi ekstemal 1m 
memungkinkan pengguna untuk mendapatkan informasi yang lebih luas dan lebih 
spesifik. Hal ini dapat membantu eksekutif dalam mencari wacana informasi lain 
yang mereka butuhkan dalam menunjang tugasnya selain informasi-informasi 
yang telah disediakan oleh sistem. 
3. l. 2. 2. Registration 
Registration merupakan tahapan awal pengguna untuk mendapatkan 
fitur-fitur yang terdapat dalam sistem. Pada tahapan ini, pengguna barn akan 
diminta untuk mengisi form registrasi seperti username dan password, nama, data 
pribadi dan data-data lainnya sebagai standar form registrasi sebuah aplikasi. 
Selain itu di proses registrasi ini pengguna diminta untuk mengisi form 
mail aplikasi yaitu memasukkan username dan password email lokal sehingga 
pengelolaan email lokal perusahaan dapat dilakukan dalam portal atau dengan 
kata lain portal juga menyediakan mail client khusus karena portal melakukan 
integrasi dengan mail server lokal. 
3. 1. 2. 3. Login 
Login merupakan proses yang dibutuhkan oleh sistem untuk melakukan 
autentifikasi terhadap pengguna yang ingin mendapatkan fitur lebih yang terdapat 
dalam sistem. Selain itu login juga merupakan proses yang dilakukan oleh 
pengguna yaitu eksekutif untuk masuk ke aplikasi BEIPE dan mendapatkan 
informasi-informasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna tersebut karena 
informasi yang ditampilkan telah disesuaikan dengan personalifikasi informasi 
yang dilakukan oleh pengguna. 
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Jika sebelumnya pengguna tidak terdaftar dalam sistem maka pengguna 
harus melakukan proses registration terlebih dahulu baru kemudian melakukan 
proses login. Setelah melakukan proses login, pengguna bisa menjalankan 
beberapa fitur yang disediakan oleh sistem, antara lain personalisasi, email dan 
lain sebagainya. 
3. 1. 2. 4. View Information 
View information merupakan proses yang dilakukan oleh pengguna dalam 
mengkonsumsi informasi yang telah disediakan oleh sistem baik sebelum login 
maupun setelah login. Pengguna bisa melakukan proses Viewlnformation yang 
sesuai dengan kebutuhannya melalui personalisasi yang dilakukan setelah login 
ataupun pengguna bisa melakukan Viewlnformation melalui akses langsung 
terhadap sistem, sehingga diharapkan pengguna bisa mendapatkan standar 
kebutuhan informasi dalam hal ini adalah para eksekutif melalui aplikasi ini. 
3. 1. 2. 5. Manage Mail 
Pengelolaan email akan lebih mudah dilakukan jika mail client yang ada 
telah terintegrasi dengan aplikasi lain dalam hal ini adalah aplikasi BEIPE yang 
memberikan fitur single-sign-on terhadap mail account yang dimiliki eksekutif 
dalam lokal perusahaan. Selain mendapatkan pasokan informasi eksekutif juga 
dapat melakukan komunikasi dan kolaborasi dengan rekan kerja atau partner kerja 
mereka sehingga sangat membantu proses kerja eksekutif. 
3. 1. 2. 6. Personalization 
Personalization adalah fungsi untuk memudahkan interaksi antara 
pengguna yaitu eksekutif dan sistem dengan cara memberikan kewenangan dan 
hak kepada setiap pengguna untuk mengatur layout, konfigurasi, jenis informasi 
dan lain sebagainya secara individu sesuai dengan ketertarikan dan kesenangan 
pengguna. Personalisasi memberikan layanan informasi tersendiri sesuai dengan 
kebutuhan pengguna karena dengan personalisasi pengguna berhak mengatur 
jenis-jenis informasi yang ditampilkan oleh aplikasi BEIPE. 
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3. 1. 3. Use Case Realization 
Realisasi sebuah use case dapat dilakukan melalui beberapa jenis model 
antara lain activity diagram, sequence diagram dan collaboration diagram. Tiga 
jenis representasi tersebut dapat dikombinasikan dalam berbagai macam cara 
untuk memenuhi tingkat kejelasan dan ketepatan. Dalam sub bab berikut akan 
dijelaskan realisasi dari tiap-tiap use case. 
3. 1. 3. 1. Search Use Case 
Search use case merupakan use case yang memberikan fasilitas 
pencarian terhadap informasi baik dari lokal basis data maupun dari luar yang 
menggunakan bantuan search engine. 
3. 1. 3. 1. 1. Diagram Activity 
Diagram pada Gambar 3.3. menunjukkan alur bagaimana sebuah proses 
pencarian terhadap suatu informasi dilakukan terhadap lokal basis data atau 
menggunakan search engine. Hal pertama yang dilakukan dalam pencarian adalah 
memasukkan kata kunci informasi yang akan dicari kemudian memilih sumber 
yang digunakan, apakah local, external atau local dan external. Setelah tervalidasi 
kemudian ditampilkan hasilnya sesuai dengan hasil pencarian yang dilakukan. 
3. 1. 3. 1. 2. Diagram Sequence 
Diagram sequence menggambarkan message yang digunakan antar obyek 
ketika berinterakasi. Diagram pada Gambar 3.4. menggambarkan alur interaksi 
antar obyek ketika pengguna menggunakan fitur pencarian dengan menggunakan 
fasilitas search engine. Sedangkan pada Gambar 3.5. menunjukkan alur pencarian 
yang bersumber pada lokal basis data 
3. 1. 3. 1. 3. Diagram Collaboration 
Diagram pada Gam bar 3 .6. menggambarkan interaksi antar obyek mulai 
dari executive memasukkan kata kunci pada halaman pencarian hingga controller 
melakukan pencarian pada news untuk sumber lokal basis data. 
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: eJecuti-.e : Home : PersistenceSenAce :News Controller : GoogleAPISearch · News Google · application 
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.. ------> 
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< ---
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~~~~~~> I I I I 
< ---
- - ~~dNews~ s,! __ do_Search( >_~ seab () ~l 
, getSeartf1Result( ) : 1 
. <------- ------, 
' set getter field() I : : 
' -----------> 1 'i 
' • loadNews( ) -
loadNewsResult( I I< -- -- - --- :j -- - -
<- --- -· -· --~ ; I ! 
\; 
i + 
~ 
I 
cr I 
I I 
I. I 
I I 
I I 
I I 
Gam bar 3.4. Diagram sequence Search Eksternal 
: executiw 
;-- _J 
J 
/ 
search : Home : PersistenceSel'\>ice : NewsController 
search() I I g t word and get mun::e\ ) I 
: 'validate() 1 
I I news View( ) 
I< 
. I 
I I 
I I y 
I 
I 
I 
I 
<:-- I 
__ 
10
_ad_ News _ _ (_) -3>,--.1 set getter field( ) I 
" ~ I' loadNews( ) ! J 
..::oadNewsResult( ) I [< II 1 
I' I I: I 
! i I) 
l I I 
I 
I 
I 
I 
I 
y 
I 
I 
I 
I 
I 
Gam bar 3.5. Diagram sequence Search lokal 
H 
1: ~rt;~O . , '-----' . 
search : Home 
3: \Ellidate() 
-·- > 
-¥- ··· .·· 
2: ..get v.oo:l and get source( ) 
~ 
" /~ 8: newsVIeW() 
: executiw I 
' 
: News 
' ' 
" ·.....__ ......... 
. ~ PersistenceSMice 
7: loadNewsResu~~ . ' 
6: loadNews( ) 
- ~ 
" ·- ·-. 5: set getter field( r-~ _.--+--
: NewsController 
. ·4: 'ibadNews() 
Gam bar 3.6. Diagram collaboration Local Search 
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1 : searoiJ( ) 
3: wlidate( ) 
> 
,--~. 
~-{,/, '\ 2: get WOld and get source() . 
,'~ -- - .> 
···-_......... -- ,.~' 
< - -( \ : Home 
11: readNews() \ ) 
. ....._ __ / 
: Pet"Sisteno6st!Nce 
I' ·. 4: loadNews( ) 
10: loadNewsResutto '>l 
: executiw · -·. 
: GoogleAP !Search < -
5: doSearch( ) 
,--.....:~ 
. ./ \ 
I : 
;' 7: getSearchffesult( ) 
6:(.search( ) 8: set qetter field( ) : News Controller 
' -.:,! 
' 9 : 1oad~() 
Google : application 
: News 
Gambar 3.7. Diagram coUaboration Eksternal Search 
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Pada Gambar.3.7 menunjukkan obyek-obyek yang berinteraksi ketika 
petigguna melakukan fitur pencarian informasi dengan menggunakan aplikasi 
eksterna1 dalam hal ini adalah search engine yang ada di internet yaitu web 
service Google. Setelah keyword dan metode j,emilihan tervaiidasi maka aplikasi 
akan melakukan pencarian dan hasil yang didapatkan akan ditampilkan pada 
halaman pengguna. 
3. 1. 3. 1. 4. View of Participating Class (VOPC) use case Search 
VOPC Search menjelaskan class-class yang terlibat dalam use case 
Search, class-class tersebut antara lain Home, PersistenceService, NewsController 
dan News. Gambar 3..8 menunjukkan diagram VOPC dari use case Search. 
3. 1. 3. 2. Registration Use Case 
Registration use case merupakan proses dimana pengguna mendaftarkan 
dirinya ke dalam aplikasi BEIPE dengan memberikan beberapa data pada form 
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yang telah disediakan sehingga nantinya pengguna mendapatkan account untuk 
bisa login ke aplikasi. 
<<boundary>> 
Home 
0 .. • 
<<entity>> 
<<c:ortrot>> 
-.coriroller 
- ~ 
._0 
.. ot getter told() 1 1 ~I<M.UinloO 
~-o 
. ~-.o 
1 .. • 
1 .. • 
<<Actor>> 
opplicalion 
1 ·~ 
<<conlrd>> 
PersistenceSenice 
~ MX<I- gel S<lUICe() 
~e() 
.___..0 
'seiU&«Acco<rtO 
1~10 
·~~0 
~Acco<rtO 
~10 
 
~ 
.___0 
.__~0 
~todNewsO 
~Us10 
1 .. e!NewsUs1Q 
.,eiVIsuaiQ 
.. eMsuaiUstO 
Gambar 3.8. VOPC use case Search 
3. i. 3. 2. 1. Diagram Activity 
Pada halaman registrasi akan ditampilkan beberapa form yang harus diisi 
oleh pengguna dalam hal ini eksekutif. Pengisian form tersebut mulai dari Mail 
lokal perusahaan dan account khusus untuk login ke portal, data pribadi dan 
departemen dari eksekutif terse but. Setelah melakukan beberapa proses pengguna 
akan mendapatkan account sistem. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada 
Gambar.3.9. 
3. 1. 3. 2. 2. Diagram Sequence 
Pada akses halaman registrasi pertama kali, aplikasi akan menampilkan 
daftar departemen eksekutif yang terdapat dalam perusahaan. Kemudian pengguna 
melakukan pengisian terhadap form-form yang tersedia. Setelah men-submit form 
tersebut, aplikasi akan melakukan validasi terhadap tipe data masukan yang 
dilakukan oleh pengguna Setelah melakukan validasi, dilakukan pengecekan 
terhadap ketersediaan account pada aplikasi BEIPE dan pada aplikasi Mai!Server. 
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Apabila semuanya benar maka pengguna akan mendapatkan hak akses ke 
halaman utama BEIPE dan selanjutnya dapat menggunakan fitur-fitur yang telah 
disediakan, hal ini ditunjukkan pada Gambar.3.10. Apabila pengguna melakukan 
kegagalan atau kesalahan dalam pengisian form registrasi maka sistem akan 
mengembalikan posisi halaman ke halaman pengisian kembali dengan 
mengirimkan pesan kesalahan sesuai dengan kesalahan yang dilakukan, sequence 
proses ini melibatkan beberapa class controller dan untuk lebih jelasnya dapat 
dilihat pada Gam bar 3 .11. 
li ,, 
i ~ 
·' 
/ Mail ai:coUii; 
' . -~-il!ii!J ... 
i i / - ch9ck MaiiSenef~=--- ' 
!\ MaiiPortal account exlstence ; 
~ ·~---------.~-----------· 
n 
eldsting Mail 
.account? 
. n 
/ wlidale Mail 
~---·--· ~? 
y 
registration 
page 
'ilet department dtop 
le-.el management 
Pen;~ data 
formiiRI"G 
slbm 
'-~·~l<ln-~ 
___ .), ___ _ 
, · wlidate · 
· ~-~ ' 
., wlidaled? ' 
/ -----~ n 
y 
. ' ll.g;st~-
start 
• 
' ',;onai8cco.iil ·,_.,_ -· 
. bm _il!illQ ·-· 
/ 
y 
n 
Gambar 3.9. Diagram activity Registration 
3. 1. 3. 2. 3. Diagram Collaboration 
Pada Gambar 3.12. menunjukkan kolaborasi class yang terlibat dalam 
proses registrasi yang sukses ketika proses validasi dan verifikasi pendaftaran data 
pengguna berhasil dijalankan, sedangkan apabila pengguna melakukan kesalahan 
ketika melakukan proses registrasi maka lebih jelas dilihat pada Gambar 3.13. 
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yang menunjukkan kolaborasi obyek yang berinteraksi untuk proses registrasi 
yang gagal. 
3. 1. 3. 2. 4. View of Participating Class (VOPC) use case Registration 
Pada VOPC ini class-class yang mempunyai relasi untuk membentuk use 
case Registration antara lain class Registration page, PersistenceService, 
UserAccountController, UserMai/AccountController dan UserDetai/Controller, 
kemudian para controller tersebut akan menyimpan informasi tersebut ke dalam 
class entity yaitu UserAccount, UserDetail dan UserMai/Account. Gambar 3.14. 
menunjukkan VOPC dari use case Registration. 
3. 1. 3. 3. Login Use Case 
Login use case merupakan proses masuknya pengguna ke aplikasi BEIPE 
untuk mendapatkan fitur-fitur yang telah disediakan aplikasi. Dalam menjalankan 
proses login diperlukan dua buah data utama yang sebelum dilakukan autentifikasi 
akan dilakukan validasi terlebih dahulu terhadap masukan yang diberikan 
pengguna sehingga data yang dimasukkan merupakan data yang valid. 
~-
' 
_...., ~-- ,~ --~ -. 
!--~ ' \ 
~-' 
\ 
~--· ~-- ~ 
\ 
~ ~- ;__,___~~ 
~ . Regittr!tion: f'mi!!tnotStfYiot· UwAoooun!CantnzflrYH!'O!t!iKControl!! _;_ ~ ~ ' V!!!MiitAooount 
u....,..~ oeiu_~-~;.tf< > ! 
gOtU~·!:~) I 
getU .. rMII~Acc:oiJnt:e~ ) I 
~.., , I I I 
-~1 ....., .. ,_,1 I I 
___ ---·-·- ->- wt gett.r f!McJ( ) -------~~~, 1 - -->' 
ru~~~ < -- ~- - j 
..:,"'""'"", I I 
1 I I 
... u..o...,o ......_.b...,0 . ! ~-'"*'<l I ! >-~ .. ~) ~~~-~-~~-< f~; 1- -- > ' 
... u-iAccount(~ - , I I I 
- > · -----'F'~-~+ ·->1 __ J...!"""'_'_~ lj 
< 
vebte() 
< 
II sukses go to Home( ) 
< 
~U-~) _ ftu.~~~ - 1 I 
I I I I 
I I I I 
I I I I 
I I 
I 
Gambar 3.10. Diagram sequence registrasi sukses 
- ,.I 
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3. 1. 3. 3. 1. Diagram Activity 
Diagram pada Gambar 3.15. menunjukkan alur proses yang meliputi 
memasukkan username dan password yang kemudian dilakukan validasi terhadap 
masukan tersebut. Apabila masukan tersebut telah benar maka dilakukan 
pengecekan dalam basis data, apakah username dan password yang dimasukkan 
cocok kemudian proses selanjutnya adalah akses ke halaman utama pengguna. 
3. 1. 3. 3. 2. Diagram Sequence 
Diagram sequence pada Gambar 3.16. menunjukkan proses login yang 
berhasil. Dimulai dengan pengguna memasukkan username dan password yang 
kemudian oleh controller dilakukan pengecekan masukan dan dicocokkan dengan 
data di basis data. Baru setelah itu pengguna akan mendapatkan hak akses ke 
halaman utama. Pada Gambar 3.17. menunjukkan masukkan yang gagal sehingga 
harus kembali ke halaman login . 
,..--, .,.,--, 
' \ ' ' 
·--l...._J l, ) ":-:--. ... / 
...,.._ ,....... ( ~ 
' 
! i 
' ~- ' 
~ ~ 
~ ·Rs_...,.r-.... - N · Uw,tg;p,dCq't]!lw · U!rQ*I(":zt.::ttc ~ ~ ~ ''bdHbmrt 
'H'1d,....... I ~~~ I 
~~~~ I I 
-~ I I 
_--- ~;<:- 1 I I 
I ~~1- ~~~1 1 ---~ I _ J I 
I --~ «,-- ____ JOdOil;~Li-- -· ._; I 
I · :..,:;; ·- - I I I 
I ....., ~ ~ <, I I , I 
:;t..,-:;--~.~ ...... - .. ;;;;;;.G -', I I I I 
, .... ~,.. ... -.~ .. .-rcrn....-to.-ve 1------;.:.:,:._;;~-;J-------r I I I I 
I .,. : I I I I 
I -~-~ -r-- ~ I ,.I I 
I < ·~- -- __ < - --~-'- !- -- -~ I 
I -~ I I I 
l ...... ~o(, I I I 
~- -· _ _ __, _____ L I I I 
~ ..... ..--dlllil ~t.. ........ or.amltting.... :..:... I I I : ,.-...._._,.W., ..,. ot~klPIV~-
~1 .l.-........_ 1 1 I I I I -~ ----- ~l ----4-=~~-, >l 
< - - ) J -..:: . - 1 - 1 
-~ I 
...., ~o<> , i I I I 
., . I I I I 
::_•:.==:a.·=-:-~~ - l I I 
Gam bar 3.11. Diagram sequence registrasi gaga! 
4: "'lidote() 
> 10: wlidate() 
16: "'lidate() 
22: "'lida1o() 
5: seHJserAccount() ~8: load~( i . ':-· 
; ___ j i H : ~~~() •• ·: •. : Useft.lai1AccountCon1roUer 
~ 21 : gOt~coounti) 
· Regls1fllliort < i 
· . 2J: II s..._ses go to Home() \ 
1: getUserAcoountllola( ) ' · 20: loadedUserM~IIAocount( ) 
2: geiUs..oetaiiOata() : Pe!>ls1enceSenice HI:' "'\P""er letd() 
3: geiUselt.laHAc:doun«looll() 9: geiUs-_~1 
·, 
' 
6 : ~;...Accoont() 
15:~~) 
: UserAccourtCp,troner 
: executr.e 
: UsefMaiiAccount 
7~~ 'getterWd() 
8: loadedUs.,:A~nt() 13: se1 getter leld{) 
: Us..oetaiiConlroller ~ 
' 14: loadedUsOIOelall( ) 
: User.Account 
: Uset'Oetail 
Gambar 3.12. l>iagram collaboration registrasi sukses 
10: lolllida\e( ) 
18: lolllida\e( ) 
26: lolllida\e( ) 
> 
: PersistenceSenice 
II 
: executiw 1: getUserAcca.ntData( ) 
2: getUserOetaiiData( ) 
3: getUsert.laiiAccountDala( ) 
11: emrlAessage() \" 
19: emrlAessage() 12: relliTl 
27' emrlAessage( ) 20: relliTl 
- - - - p 28 relliTl 
~ 4: lolllidate() 
> 
<---
5: setUserAcca.nt( ) 
13: setUserOetail( ) 
21> setUsert.laiiAccount( ) 
-- ~~ 
! \ 
'--·' 
9: getUserAcca.nt( ) \ 
6: ~Acca.nt() 
: Registration 
14: loadUserOetail( ) 
->. 
22: loadUserMaiiAcca.nt( ) '\ 
!' \ -'4 . 
. 25: ge!Usert.lail"'cca.nt( ) 17: getUserOetail( ) 
/""'~·-- \ 
I 
I I 
\ 
7: set getter teld( ) 
~'- \ --.1 
8: loadedUserAcca.nt( ) 
\ 
23: set getter ~eld( ) 
. -.> 
USerMaiiACCOtriiController "' - . - - - - -
--·--·-----'24: loadedUsert.laiiAcca.nt( ) : 
: UserOetaiiCOnlroUer 
16: loadedUS~ail( ) 
15: s~getter field( ) 
: USerOelail 
: USerAccount : USerMaiiAcca.nt 
Gambar 3.13. Diagram collaboration registrasi gagal 
58 
<<Actor>> 
executi-.e 
<<bou'Kiary>> 
__ R_eg_!strat_ion 
~UserAccountO 
· ~UserACCCU'ItOata() 
, ~Us...oetafData() 
· ~Us81Mai1ACCCU110ata() 
.-------···-·--·-----------·--··-·--1 
<<control>> ' 
PeBistenceSeNce 
~word om get source() 
....__e() 
. <>ioat~NewsRes~ 
'>setuserAcoountO 
. '>setUserOetaiiO 
~etUserMaiiAccountO 
- · " ~UserAcoountO 
..__e() 
. ~etEm:l!Message() ~edRegistration() · 1 .. • 
1 ~Use<Oetail() 
~UserMai!AccoJntO 
'>checl<UserO '>failed() , <>11 sukses go to Home() 
' <>amxMess-o <>newso - - '>nlquestNewsO 
<<entity>> 
User Account 
<<con:rcl>> 
u.-cca.ntController 
• 1 '>requestUsMiewsO 
~tedNewsO 
<>setNewolistO 
... _listO 
~etVisuaiO 
-< ~etVisuaiUstO 
~et getter field() · 1 t <>toadeduserAccountO 
. '>loadUserAccountO 
. -- ~-:·· 1 ·-· ---·---·--·--·· 
3. 1. 3. 3. 3. 
<<entity>> 
UserOetail 
<<entity>> 
UserMaiiAccount 
<<contiO>~ 1 
UserOetaiiController 
t '>loadUserOetaiiO 
<>toaded\JserOetailO 
.... - ... · ... , 
<<contrO>> 
UserMaiACCO<.rtCorArnller 
'>ioaduserMai!AccountO 
- - <>ioadedUserMaiiAccountO 
t ..._ToSentttemO 
~a-.eToOutboxO 
' '>loadMaiiMessage() 
<>ioadedMaiiMessage() 
Gam bar 3.14. VOPC use case Registration 
start 
· --------o-• 
login page 
stbiiit-~-. 
and passwon:t i 
-·----------r--··-
n 
--~ -
database 
end 
•• 
Gambar 3.15. Diagram Activity Login 
Diagram Collaboration 
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Pada Gambar 3.18. menunjukk:an obyek-obyek yang saling berinteraksi 
ketika proses login yang dilak:ukan berhasil. Obyek yang pertama kali adalah 
pengguna yang akses ke loginPage yaitu halaman atau form login, setelah itu 
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proses ditangani oleh controller yang berinteraksi dengan entity controller. 
Sedangkan pada Gam bar 3.19. merupakan proses login yang gagal. 
3. 1. 3. 3. 4. View of Participating Class (VOPC) use case Login 
Pada use case Login terdapat beberapa class yang terlibat didalamnya 
antara lain class Home, PersistenceService, UserAccountController dan 
User Account. Gambar 3.20. menunjukkan VOPC dari use case Login. 
: Home : PersistenceSer.Oce : l)serACCOlfliCootroller : Us..-Account 
I getUsemane<:l,_ l I 
getPassword( } 1 1 
> ~oalidale( > 1 I 
:;_Us..-Accolrt< 1 I 
> \oadUserACCCUll( } I set gett..- field( } I 
< 
> > 
loadedUserACCCUll( } 
getlJserAccolrt( } < 
<: 
checkU~} 
login(} < 
., 
I 
I 
I 
Gambar 3.16. Diagram sequence Login sukses 
: executi-e 
L getUsEXll8111~ :l,. J 
getPassword( } · 1 
. > ~<~1idat"P I I 
< 
~Us~~< l I 
. --.;1 loa(dUserAccOllll( } i set gett..- field( } 
. -·· > -· ··---·····-> 
loadedUs..-ACCCUll( } 
getUs..-Accolrt( } < . - . 
< · 
. ~!!Ser(l 
emxMessage( } < -
failed(} < -
: ·- . I ·-
repeat process after checkus..- ~false then get error messages 
Gambar 3.17. Diagram sequence Login gagal 
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3. 1. 3. 4. View Information Use Case 
Viewlnformation use case merupakan proses konsumsi pengguna 
terhadap informasi yang disediakan dalam sistem baik untuk informasi yang 
sesuai dengan daftar berita personalifikasi pengguna yang dipilih ketika pengguna 
menggunakan fitur personalisasi berita maupun informasi umum tanpa 
personalisasi yang dapat diakses ketika pengguna berada pada halaman utama 
tanpa autorisasi pengguna. Informasi-informasi yang ditampilkan merupakan 
informasi terbaru yang diterima aplikasi dari actor wrapper. 
3. 1. 3. 4. 1. Diagram Activity 
Aktifitas pertama yang dilakukan pengguna untuk melakukan proses 
viewlnformation adalah akses terhadap halaman informasi yang dilanjutkan 
dengan pengecekan status pengguna, apakah pengguna yang sudah login ataukah 
yang belum. Jika pengguna sudah login maka aplikasi akan mengambil data 
personalisasi informasi yang telah tersirnpan dalam basis data. 
9: checkUser() 
·--··3>-
,....--<S..., 
{ . 
10: login() 
-·- > 
\ / <-
~ 4: setUserAccount() 
: Pe<sistenceSenice 
8: gotUserA6ioont( ) 
/ 
5: ~erl\ccoont() 
3: wlidllle() 
--·3> 
j 
' I 
'--' 
: Home 
'\ 
1: gotUsemarnO() 
2: getPassword( ) 
6: set gettortield() 
- > 
- -------------
-----
I 
\ 
. ..__ .. / 
< --
7: lolldedt.Js"""""""') : UserAccount 
: UserAccountControlter 
: executi\e 
Gam bar 3.18. Diagram collaboration Login sukses 
Untuk proses menampilkan informasi kepada pengguna, aplikasi 
menjalankan program rutin untuk update berita kepada actor wrapper. Program 
rutin tersebut berjalan pada periode tertentu sesuai waktu yang telah ditentukan. 
Actor wrapper yang menerima pesan tersebut kemudian akan mengambil berita 
sesuai dengan pesanan controller dan meresponnya dengan mengembalikan 
sebuah berita dengan format obyek sesuai class berita. 
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Dengan program rutin tersebut maka aplikasi akan menenma berita 
terbaru sesuai dengan sumber yang ditentukan. Gambar 3.21. menunjukkan 
activity pada proses view information. 
: executi\e 
: UserAccount 
1: getUsemame( ) 
2: getPassv.ool( ) 
> 
< 
11: !ailed() 
7: loadedUserAccount() 
'\ ...\ 
6: set getter field( ) 
3: lolllidate() 
> 
: Home 
4: setU.erAccount() 
\' --1 9: checkUser( ) 
10: erro<Message() > 
8: getUserA~t( ) 
: PersistenceSenice 
5: loadclserAccount( ) 
: UserAccountController 
Gambar 3.19. Diagram collaboration Login gagal 
« Acta>> 
• ocu1M 
·-· - -- -
, ... ·---·-· -------- ---
1 .. • 
~gott-tald() 
-; 1 -
Gam bar 3.20. VOPC use case Login 
3. 1. 3. 4. 2. Diagram Sequence 
Diagram pada Gambar 3.22. menunjukkan alur proses sequence 
viewlnformation untuk tampilan informasi yang bersifat umum. Sedangkan pada 
Gambar 3.23. menunjukkan alur proses viewlnformation terhadap personalisasi 
informasi untuk pengguna yang sudah login. 
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3. 1. 3. 4. 3. Diagram Collaboration 
Diagram pada Gambar 3.24. menunjukkan interaksi antar obyek dalam 
melakukan proses viewlnformation untuk informasi yang bersifat umum, 
sedangkan pada Gambar 3.25 merupakan proses viewlnformation untuk personal 
informasi. 
' get general 
._ news content 
- • authenticated 
user ? 
get personalized 
news content 
get news 
news page 
-·end 
Gam bar 3.21. Diagram activity Viewlnformation 
.start 
3. 1. 3. 4. 4. View of Participating Class (VOPC) use case View Information 
Untuk menjalankan use case viewlnformation terdapat class-class yang 
terlibat didalamnya antara lain, class newsPage, PersistenceService, 
NewsController dan News. Untuk lebihjelasnya dapat dilihat pada Gambar 3.26. 
: executr.e - newsPage : Persistence$e!l!ce: NewsComo!ler : News 
l -~< ~>J re<p~S!News( > I I I 
· ; -• ------->- --~(),._ ! setgetterteld() 1 
-----------·-·-------> 
i loadNewsReslAI( ) loadedNews( ) • : 
. news() ! ~{_2 ; <-- ---- -~ <- --- -"-
<- -- ·-- _, 
1 
I 
I 
I 
Gam bar 3.22. Diagram sequence view Information 
-----· 
~ ~ · f>eriJI;enpeStrvic;e 
newtPmonat!zationC'..ontrot!er 
· Nc..,COOtrpllcr · Ne'M'Pc[S?()O!illtion 
I readNe....;) I I loadU~) I > requ•-·"·-o --~ 
> J . ··- . > I ... _~ .. fl _ 
toad~.,..,,~r''~tion~_) 
< 
< 
toodNewo( > >I 
newl() < 
oet getter ftetd( l 
loaded~~ 
-- -t -
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
Gam bar 3.23. Diagram sequence personalisasi viewlnformation 
: executiw 
1: <eadNews() 
> 
< 
8: news() 
7: ~() 
~ 
\ .:....---.:... 
: .-PIQO : - , 
5:~() 
!" --.1 
2: !8\luOS!News( ) 4: set getter Jeld() 
r 
·-~ 
: PersistenceSenice 
3:-<) 
- '> 
,/-E--..., 
- -·--·- ( 
,.....__ · 
>· 
Gam bar 3.24. Diagram collaboration view Information untuk informasi umum 
1: ....c!News() . - - .. · 
-· '7 ____ . -
,_ 
-~f~o 
:PersistenceSeNc:e 
10:got~f 
: oxec<tile 
""- ---9: -Personaluticn() __ 
·-._ 
8:-.() 
-- > 
< · 
7: set getter leld( ) : Newscontn:>ler 
: News 
Gam bar 3.25. Diagram collaboration personal view Information 
64 
<<bculdary>> 
fl<JWSPaf/e 
; ~Q 
..,._NewsO 
<<eontrol>> 
PersistenceSeNce 
; ~- .m gel S<ltiC8() ~idate() 
~NewsResultO 
· ~UserAccountO 
' ~UserOeta!O 
~Use<MaitAccount() 
~UserAccountO 
" ~UsetOetaiiQ 1 ~UserMaiiAccountO 
.  
~INewsQ 
~tUsetNewsO 
~R-IedNews() 
~UstO 
· ~NewsUstO 
.,etVisuaiO 
~VisuaiUstO 
<<c:ontrol>> 
NewsContrcl..-
..... ___ -·--· -····---· -· 
·1 
<<controt>> I 
' newsPersooalizationControll..- l 
~------------------., l----·-----------·----------------
' ~stNews() 
-,~ ~stNewsPersonalization() 
-- -- ' ~Newsl'ersonalization() '11 :  
<<entity>> 
NewsPersooalization 
~ gett..- fieldO 
<<entity>> 
News 
1 
Gam bar 3.26. VOPC use case View Information 
3. 1. 3. 5. ManageMail Use Case 
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Use case ini menunjukkan proses pengguna terhadap aplikasi ekstemal 
yang terintegrasi ke dalam aplikasi BEIPE, dan dalam hal ini aplikasi tersebut 
adalah mail client yang berkomunikasi dengan mail server lokal perusahaan 
3. 1. 3. 5. 1. Diagram Activity 
Pada saat pengguna mengakses halaman khusus untuk email, sistem 
pertama kali akan memeriksa status server POP3 yang telah ditentukan 
sebelumnya online atau offline. Jika server POP3 sedang offline maka pengguna 
mengakses halaman mail tersebut secara o.fJline dan hanya bisa melakukan 
compose message dan membaca pesan lama Kondisi yang serupa ketika 
pengguna melakukan aksi compose maka sistem akan memeriksa status server 
SMTP, jika statusnya offline maka pesan tersebut akan disimpan terlebih dahulu 
ke dalam folder Outbox dan dikirimkan kembali setelah status server SMTP 
kembali online. 
Sedangk:an ketika server POP3 sedang online, proses delete dan read 
terhadap message baru dapat dilakukan apabila terdapat message dalam inbox, 
tetapi jika dalam inbox kosong maka pengguna hanya bisa melakukan proses read 
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dan delete terhadap message lama. Pada akhimya baik itu proses compose 
message ataupun read dan delete messages, semuanya dilakukan oleh mail server 
lokal yang ada dalam perusahaan. Sistem hanya memberikan fasilitas mail client 
yang terintegrasi sehingga pengguna tidak perlu lagi menggunakan aplikasi mail 
client lainnya untuk akses mailbox-nya. Gambar 3.27. menunjukkan activity 
proses manage Mail, mulai dari pengecekan server, pengambilan message, hingga 
pengmman message. 
3. l. 3. 5. 2. Diagram Sequence 
Terdapat beberapa diagram sequence untuk proses ManageMail ini 
antara lain sequence untuk compose message secara online, compose message 
secara offline, proses read dan delete messages, dan proses menyimpan sementara 
message ke unsent folder. 
Gambar.3.28. menunjukkan aliran proses membuat email baru dengan 
status mail server sedang online. Ketika pengguna mengirimkan pesan, maka 
sistem segera mengirimkan pesan tersebut kepada mail server untuk disampaikan 
sesuai tujuan yang ada pada header message yang dikirimkan tersebut. 
Sedangkan apabila status dari mail server tersebut offline maka pesan 
yang dikirimkan tersebut disimpan dulu dalam basis data dan sistem secara 
otomatis akan mengecek status mail server, apabila sudah online maka message 
dikirimkan kepada mail server untuk diteruskan sesuai tujuan. Pengiriman 
message ketika status mail server offline sekaligus penyimpanan message ke 
folder Outbox dapat dilihat pada Gambar 3.29. 
Pengguna yang ingin membaca message lama dapat melakukan request 
kepada sistem dan sistem akan merespon dengan mengambil message yang 
tersimpan dalam basis data, hal ini ditunjukkan pada Gambar 3.30. 
Pada Gambar.3.31 menunjukkan proses pengeloaan message yang 
diterima sesuai dengan yang ada di mail server dan dalam folder yaitu proses 
penghapusan message dari inbox lokal maupun di server. 
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cheCkPOP3 
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... · onine? n 
rine Matl access 
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I s.:mn. acUon 
y 
ofltine Mail access 
page 
compose 
online? cheCk SMW 
s1atus 
Gam bar 3.27. Diagram Activity Manage Mail 
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~ · oomoosePage · Ma!!Connectlon · Ma11Me!JS8Qe ~ 
JtAttibutMesr;age~ ) Pef'SiSlenceMigeSeNice Use!Mai~untController I 
• ·· ··· > '· get-e9511Qe() 1 loa<lUoe!MaiiAa:ount() 1 1 
messageSent() 
< 
·> > · ma~SMTPConnection() 
-> ~~."b~i"'o I 
< .. 
getStatusMessage() 
< .... < · 
saYeToSentltem() 
· !Bt getter fiekJ() j 
-- - > 
in~ializedMessage( 1 
< --
5eodino~essaoe() 
-·-· - --
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I 
Gam bar 3.28. Diagram sequence compose message secara online 
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' 
- ';,...._ -~ --
~ · comooxPage ~ _._ · Ma!IConnedion · Mai!Me9S8Qe 
g~tAttibutMessaget ) PeGi:tence,essageSe UzJMa!!A~ntContro \ 
• > · getNewMo,..go() 1 loadUseiMaiiAccount() 1 I 
> > mateSMTPConnedion() 
> i£Sabli"'() I 
me!68geSent() < 
< 
< 
< · . 
..,t getter field() I 
. > 
lnrtializedMessage() 
saveToOutbo>C() < 
If statuS!IeNer is otftine then ~peat proses 
initializino mesage then saw it to dalabatB 
-1ingMe9511ge() 
. -- r 
getStatusMeS~ge() < saveToSentttem() ! < 
ge~rt() 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
Gam bar 3.29. Diagram sequence componse message secara offline 
3. 1. 3. 5. 3. Diagram Collaboration 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
> · 
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Diagram collaboration pada Gambar 3.32 menunjukkan obyek-obyek 
yang berinteraksi pada proses compose message secara online. Sedangkan 
Gambar 3.33. adalah interaksi antar obyek pada proses compose message secara 
offline dan proses penyimpanan ke folder Outbox. Untuk proses read dan delete 
message dapat dilihat pada Gambar 3.34 dan Gambar 3.35. 
3. 1. 3. 5. 4. View nf Participating Class (VOPC) use case ManageMail 
Pada VOPC untuk use case ManageMail, class-class yang terlibat antara 
lain class messagePage, PersistenceMessageService, UserMai/AccountController, 
Mail Connection, Mai/MessageController dan Mai/Message. Untuk lebih jelasnya 
mengenai VOPC use case ManageMail dapat dilihat pada Gambar 3.36. 
3. 1. 3. 6. Personalisasi Use Case 
Personalisasi use case menggambarkan kebebasan pengguna dalam 
menentukan jenis informasi dan tampilan yang mereka inginkan sesuai dengan 
kesenangan dan selera pengguna. Penggunaan personalisasi akan sangat berguna 
karena informasi yang ditampilkan sesuai dengan kebutuhan informasi pengguna 
sehingga setidaknya dapat membantu dalam menjalankan tugasnya sebagai 
pengambil keputusan. 
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l. itMMe&sage( ) 
> ... ~)1 
< I 
loe<ID-·-)>1 I I 
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Gam bar 3.30. Diagram sequence read message 
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: executi~e : inboxPaae · MaiiMessageController : MaiiMessage 
1 1 
PersistencerressaaeSe 
1 
I J~~~~~>J I 
I , I 
getp~-~~~~DetaiiMessage() cr I 
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Gam bar 3.31. Diagram sequence delete message 
3. 1. 3. 6. 1. Diagram Activity 
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Diagram activity pada Gambar 3.37 menunjukkan alur proses 
personalisasi dalam aplikasi BEIPE. Diawali dengan akses halaman personalisasi 
yang terbagi menjadi dua kategori yaitu personalisasi tampilan dan personalisasi 
jenis informasi yang dibutuhkan pengguna. 
3: loadUSerMaiiAccount( ) 
> 
: PersistenceMessageS8Nce "(" 
. 11 : getStatusMessage( ) 
: Mai:Message 
: MailS.,_ 
12: messageSent() 
'i' --l 
2 getNewMessage( ) 
: composePage 
· UserMaiiAccountController 
<(_ 
1: getAttibutMessage( ) 
4: "?''keSMlPComection( ) 
10: sawToSentHemi/) 
7: initializedMessage() 
~ 5: is Establish() 
> 
"' 6: set get1er field( ) 
9: getReport( ) 
> 
< 
8: seodngMessage( ) 
: MaiiComection 
: executhe 
Gam bar 3.32. Diagram collaboration online compose message 
3. 1. 3. 6. 2. Diagram Sequence 
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Gambar 3.38 dan Gambar 3.39. menunjukkan sequence dari proses 
personalisasi yang dilakukan oleh pengguna, yaitu personalisasi informasi dan 
personalisasi tampilan. 
~ 
,,._,.....,._) 
> 
·-.... ... 
· ComDO!ePtoe 
11: m~Kaage~ToOul:b<D( )"'7 
. L 
10: get$1a1u&Messaoe() 
PersistenoeMesaageSeMc 
: ,_.i!MessaoeContro!!er 
/1 
. \ 9· offneef'MttiMenage( I 
3: lloodUo._•-I.Account( ) 
.- , ...J 
s· isEsta~sh() 
7 . initia~sage() , 
>6: Haet~d() '/_:~ 
.-;,_.. ~ 
8: do5a¥e() 
> 
< 
41 : mat.eSM'TPConnedon( l 
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Gam bar 3.33. Diagram collaboration offline compose message 
3: loadMessageSer..er() 
I' -..\ 
1: II se~ssagesCount{ ) 
14: ~ewMessage() 
13: loadMessageLocal() 
> 
< 
4: getMes sageMetalnlo( ) 
MaiiMessageController PersistenceMessageser 
11 : II inserttJaiiMessage() 
1\ 5: makePOP3Connedion( ) 
v 'I -..\ 
10: II set getter field() 9: //loadMaiiMessage() 
: MaiJMessaoe 8 : loa<fedMessage() 
7 
L 
7: fetilMessage() 
12: setRag() 
6 . is Establish() 
> 
MaiiConnedton 
Gam bar 3.34. Diagram collaboration read message 
2: deleteThisMassage() 
v 
: lnboxl'age 
5: II set gette< field( ) 
I 
L-
: MaiiMassaae 
6: II updateMaiiMassage( ) 
: MaiiMassaaeController 
7: counttnboJclocal( ) 
4: getMessageMatalnfo() 
3: getMessagelnfo() 
> 
< 
1: II setMessagesCount( ) 
8: II setMessagesCount( ) 
PersistenceflessageService 
Gam bar 3.35. Diagram collaboration delete message 
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<<Actor>> 
executi..e 
~iledRegistration() 
~iled() 
~ews() 
1 .. • 
<<control>> 
UserMaiiAccountController 
~oadUserMaiiAccount() 
~oadedUserMaHAccount() 
~a..eToSent~em() 
~a..eToOutbox() 
~oadMaiiMessageQ 
~oadedMaiiMessage() 
<<entity>> 
UserMaiiAccount 
~et getter field() 
<<boundary>> 
message Page 
<<control>> 
Mail Connection 
~akeSMTPConnectionQ 
~sEstablish() 
~nitializedMessage() 
~!Report() 
~akePOP3Connection() 
~essageAtributO 
<<control>> 
PersistenceMessageSel\4ce 
~NewMessage() 
~Status Message() 
~oadiDMessage() 
~oadediDMessage() 
~Detail Message() 
~ountlnbox() 
<<control>> 
MaiiMessageController 
~a..eTolnbox() 
~eteMessage() 
~pdatelnboxQ 
1 .. • 
<<entity>> 
Mail Message 
~et getter field() 
1 
Gam bar 3.36. VOPC use case ManageMail 
get layout and 
color settings 
setting 
...tsuafization 
end 
• 
peiSOOOiization 
page 
submi1 
per.;onatization 
....... 
personalization 
get news 
calegoty 
mart<od 
.-news 
Gam bar 3.37. Diagram activity personalisasi 
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: executi..e : personalizationPage . PersistenceSer.;ce : NewsPersonalizatioo 
newsPersonaliTationCor(rollef I 
I getlistNews( ) 
> 
< 
setNewslist( ) 
getlistNews( ) 
I 
> sa..eNews( ) I set gettw field( ) ! 
> · > ' 
loadlistNewsPersonalizatioo( ) 
setNewslist( ) < 
< 
Gam bar 3.38. Diagram sequence personalisasi informasi 
: executi-.e : personalizationPaoe : Persistence$erv4ce : VisuaiPersonalizatioo 
I . . I 
I getUstV!sual( ) > I setVisual( ) > 1 
getUstYisuaJ( ) 
< 
< 
Yisua!Persona!iZalionConlro!!er 
s""'Visual() 
setVisuaiUst( ) 
I 
> 
! set gettw field( ) ! 
> ' 
sawd() 
< 
Gam bar 3.39. Diagram sequence personalisasi tampilan 
3. 1. 3. 6. 3. Diagram Collaboration 
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Terdapat dua macam diagram collaboration yang digunakan dalam 
proses personalisasi yaitu diagram collaboration personalisasi informasi yang 
ditunjukkan Gam bar 3.40 dan diagram collaboration personalisasi tampilan pada 
Gambar 3.41. 
3. 1. 3. 6. 4. View of Participating Class (VOPC) use case Personalisasi 
Class-class yang terlibat dalam use case Personalisasi antara lain class 
PersonalizationPage, PersistenceService, VisualPersonalizationController dan 
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VisualPersonalization. Secara lebih jelas keterkaitan class-class diatas dapat 
dilihat pada Gambar 3.42. 
1: geat...is1News() 1 
2 : setNewslist() 
"> 
: Per.oonaliz.donPage 7: getlis.,.,ews() 
: PersistenceSer\lice 
6: setNewslisl{) 
5: //loadNewsPersonalization() 
:-> 
: NewsPersonalizalon 
.:. 
.4 : /lsetge~r leld() 
J · JI insertNewsPersonaliza~on() 
NewsPersonalizabonContoller 
Gambar 3.40. Diagram collaboration personalisasi informasi 
·1 
1 : getTheme() 
· \AsuaiPersonalimtionPaae 
2: getThemeltem() 
7: 1hemeloaded() 
6: ac:hed\Asual() 
7 
/ 
3: inii&te'IAsual() 
4: /lsetgetter teld() 
~ 
\AsuaiPersonalizationController " 
S: n inserMsuaiPersonalimtion() 
· Per!itstenceSer.tice 
· VisuaiPersonatizaton 
Gambar 3.41. Diagram collaboration personalisasi tampilan 
<<Actor.> > 
executi..e 
~iledRegistrationO 
~ledO 
~0 
1 .. • 
<<bounda!y>> 
personalizationPage 
~IUstSubCatego<yQ 
~UstNewsQ 
~etUstVisuaiQ 
<<entity>> 
News Personalization 
~et getter fieldQ 
1 
<<control>> 
newsPersonalizationController 
~UstNewsQ 
~UsiNewsPer.sonalizationQ 
~edNewsPersonalizationO 
~-.eNewsO 
<<controt>> 
Per.sistenceSen.ice 
~~ wold and get source() 
~date() 
~NewsResuHQ 
~etUserAccountO 
~etUserOetaiiO 
~etUserMaiiAcCOl6l!Q 
~UserAccountQ 
~tUserOetaiiO 
• ~UserMaiiAcC0l6110 
1 ~hed<UserQ 
~uestNewsO 
~tUserNewsO 
~RequestedNewsQ 
~etNewsUstQ 
~etNewsUstQ 
~etVisuaiO 
1 ~etVisuaiUstO 
<<entity>> 
Visual Personalization 
~et gette.- fietdQ 
<<conti"OI>> 
VisuaiPersonalizationController 
Gam bar 3.42. VOPC use case Personalisasi 
3. 2. Arsitekttlr Sistem 
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T erdapat dua bahasan utama dalam sub bab arsitektur sistem, yaitu 
arsitektur sistem secara umum yang mempunyai turunan dari arsitektur EIP dan 
arsitektur sistem secara khusus yang menggunakan konsep MVC berkolaborasi 
dengan framework Tapestry. 
3. 2. 1. Arsitektur Umum 
Secara umum, portal yang akan dikembangkan ini mengatur bagaimana 
arus informasi ekstemal yang dibutuhkan oleh pengguna yaitu eksekutif menjadi 
relevan dan valuable. Meskipun persentase informasi ekstemal yang dibutuhkan 
eksekutif relatif kecil akan tetapi apabila hal tersebut dapat terpenuhi dengan 
sempuma maka akan mampu menjadi bahan pertimbangan dalam pengambilan 
keputusan. Untuk mencapai tujuan tersebut, maka aplikasi Enterprise Information 
Portal di Bidang Perbankan untuk Eksekutif dibangun dari beberapa layer utama, 
yaitu presentation layer, application layer dan services layer. Masing-masing 
layer tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut : 
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3. 2. 1. 1. Presentation Layer 
Berdasarkan arsitektur umum yang dimiliki oleh Enterprise Information 
Portal, pada layer presentasi ditujukan untuk semua tingkatan pekerja atau 
employee. Tetapi pada aplikasi BEIPE ini layer presentasi ditujukan hanya untuk 
tingkat eksekutif. Sehingga layer ini merupakan layer yang dijalankan di client 
workstation eksekutif berupa aplikasi browser untuk mengakses halaman utama 
dari aplikasi BEIPE, kemudian untuk proses selanjutnya browser akan melakukan 
request ke application layer. Pada layer ini pula peran framework Tapestry 
digunakan sebagai template tampilan web yang ditampilkan kepada pengguna. 
3. 2. 1. 2. Application Layer 
Application layer merupakan layer yang ada di server berupa rangkaian 
class yang saling bekerja sama dalam menjalankan aplikasi BEIPE sebagai pusat 
pengolahan bisnis proses yang disediakan oleh aplikasi. Seperti melakukan fungsi 
response yang diterima atas request dari client, menghubungkan aplikasi BEIPE 
dengan aplikasi lain yang bertugas sebagai pemasok berita atau news yang 
terhubung dengan internet ataupun aplikasi lain yang ada di lokal yaitu mail 
server lokal. 
3. 2. 1. 3. Sert,ices tayer 
Adalah layer yang menjadi repository terhadap data-data yang 
didapatkan oleh application layer yaitu berupa PostgreSQL database management 
system yang bisa diakses oleh application layer dan melayani query dari 
application layer. Selain itu, pada layer ini juga merupakan proses dari aplikasi 
lain yang terintegrasi dengan aplikasi BEIPE yaitu mail server dan web service. 
Untuk lebih jelasnya mengenai arsitektur sistem dan layer-layer secara 
umum dalam pengembangan aplikasi Banking Enterprise Information Portal for 
Executive ini dapat digambarkan pada Gambar.3.43. 
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Secara detil, arsitektur khusus yang dibangun untuk aplikasi BEIPE ini 
adalah dengan menggunakan pola MVC (Model View Controller) berbasis Java 
yang berkolaborasiframework Tapestry, yang ditunjukkan pada Gambar.3.44. 
3.3. Perancangan 
Berdasarkan arsitektur dan analisa terhadap actor dan use case yang telah 
dibuat, maka tahapan selanjutnya adalah melakukan perancangan domain model 
akan dipakai dalam aplikasi BEIPE. Selanjutnya dari domain model yang 
didapatkan tersebut, dilakukan perancangan komponen beserta class-class yang 
ada dalam setiap tahapan pada pola MVC yang digunakan dalam pembuatan 
aplikasi Enterprise Information Portal di Bidang Perbankan untuk Eksekutif. 
Web Browser 
I 
Jetty Web Server 
I 
I 
I I 
I I 
I Component I I Component I I Component I render render render r--1 Application Servtet I 
HTMLPage 
I 
I Component I I Component I I Component I specification specification specification 
Page Specification 
I View 
.---------~~--~~ PageC~ I '-------,Visit~· ~ 
.----'----, I Protected Page I Property Selection I I Appijcation Engine I 
T pestry F ramewo lk 
I Variable Constant I Persistence Class Jl-------------' Connection Manager 
I I Entity Comrotter ~ I Entity Controfler I --1 MaftConnedion I GoogfeAPISeardl I 
I Controller 
Gam bar 3.44. Detil arsitektur BElPE 
3. 3. 1. Domain Model 
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Domain model yang akan digunakan dalam aplikasi portal m1 sesua1 
dengan actor dan use case diagram antara lain : 
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3.3.1.1. Pengguna 
Pengguna adalah pengguna yang berinteraksi dengan aplikasi BEIPE. 
Berdasarkan perannya, pengguna memiliki dua fitur utama yaitu personalisasi 
berita dan personalisasi tampilan atau visual. Sedangkan berdasarkan informasi 
detail yang diperlukan, terdapat dua jenis informasi yaitu informasi pribadi 
(personal information) dan informasi email yang dimiliki (user mail account). 
3. 3. 1. 2. Personalisasi 
Personalisasi merupakan salah satu fitur dari aplikasi BEIPE yang 
didalamnya terdapat dua jenis personalisasi yang dikembangkan dalam aplikasi 
portal yaitu personalisasi berita yang memberikan kebebasan kepada pengguna 
eksekutif untuk dapat melakukan pilihan sendiri terhadap kebutuhan informasi 
yang akan mereka dapatkan, dan personalisasi tampilan atau visual yang 
memberikan hak penuh kepada pengguna untuk menentukan tampilan berupa 
warna, huruf, kolom berita dan lain sebagainya. 
3. 3. 1. 3. Berita (News) 
Berita (News) merupakan bahan atau content utama dalam aplikasi ini. 
Berita disini didapatkan dari berbagai sumber yang relevan dan valid oleh 
wrapper yang khusus untuk mengekstrak informasi yang telah ditentukan pada 
saat membuat wrapper tersebut. 
Kemudian wrapper berkomunikasi dengan controller domain berita 
untuk mengirirnkan hasil ekstraksi berita tersebut kedalam basis data, kemudian 
oleh controller utama yang menghubungkan antara model dengan view akan 
berkomunikasi dengan controller benta untuk penyajian ke pengguna sesuai 
dengan request yang diterima. 
3. 3. 1. 4. MailAccount 
MailAccount merupakan salah satu bentuk integrasi aplikasi BEIPE 
dengan aplikasi ekstemal lain dalam hal ini adalah mail server lokal. Mail Client 
yang terintegrasi dengan portal dimaksudkan untuk menambah efektifitas keija 
pengguna dalam memanfaatkan dan menggunakan aplikasi lain. Dengan adanya 
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mail client terintegrasi ini pengguna tidak perlu lagi menjalankan mail client lain 
karena portal akan menghubungkan account pengguna ke mail server yang telah 
dimasukkan ketika saat registrasi. 
3. 3. 2. Model 
Komponen model yang digunakan pada aplikasi BEIPE ini meliputi 
UserAccount, UserDetail, UserMai/Account, Visua/Personalization, News, 
NewsCategory, NewsPersonalization, dan NewsSubCategory. Komponen-
komponen tersebut merepresentasikan obyek tabel yang ada dalam basis data. 
Setiap model yang dibuat nantinya akan mempunyai satu obyek controller yang 
berfungsi menghubungkan komponen model dengan pengolahan pada basis data 
dan proses bisnis aplikasi. 
3. 3. 2. 1. Entity UserAccount 
User Account adalah entity yang mewakili pengguna dalam menjalankan 
aplikasi BEIPE. Entity ini yang nantinya akan dibawa sebagai salah satu informasi 
pengguna dalam menjalankan aplikasi. Terdapat dua atribut utama yang dimiliki 
oleh entity User Account, antara lain username dan password. Entity User Account 
mempunyai satu buah controller yang meng-extend controller koneksi yaitu 
UserAccountController, sehingga segala kebutuhan dan pengo1ahan entity 
User Account terhadap basis data dilakukan oleh controller ini. Kedua class 
tersebut dikumpulkan dalam satu package yaitu package eip.model.useraccount. 
Gambar.3.45. adalah class diagram yang menunjukkan hubungan antara entity 
UserAccount dengan controller UserAccountController. 
C3 UserAccountController a UserAccount 
cf User AccourtController() oP username: String 
o,. password: string 
0 deleteUser Accollll() + no_useraccount 
0 getVaidationMessage() . Oc UserAccol.llt() 
0 insertUser Accourt() {order) oc UserAccol.llt() 
0 isValidObjed() 0 islnitialized() 
0 loedSingleUser Account() 0 equals() 
0 loadUser Account() 0 isModitiec() 
o updateUser A=unt() 0 resetlsModitied() 
o validateObjectQ 
Gam bar 3.45. Class Diagram package eip.modeLuseraccount 
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3. 3. 2. 2. Entity UserDetail 
UserDetail adalah entity yang berfungsi menyimpan detil informasi dari 
pengguna. Informasi tersebut diambil dari basis data dan didistribusikan oleh 
controller khusus yang menangani entity ini yaitu UserDetai!Controller. Kedua 
class tersebut berada dalam satu package yaitu eip.model.userdetail. 
Gambar.3.46. menunjukkan class diagram dalam package eip.model.userdetail. 
G UserOetail 0 UserOetaiiController 
·~" username: string 
,:f UserDet~;~i!Controller() 
'',. firstName: string 
o,. lastName: string ·-> deleteUserOetail() + no_userdetail 
getValidationMessage() 
"r· gender: string . 
_, 
0 insertUserOetail() 
o,. address: string {order} isValidObjectQ ·~,. homePhone: string ( l 
o,. mobilePhone: string '-> loadSinglelJserDeleit() 
o,. department string 
',) loadUserDetail() 
'-> updateUserDetail() 
d UserOelaiiQ 'J validateObjectO 
cf UserDetail() 
0 equals(): boolean 
0 isModified(): boolean 
/ isValiclated(): boolean 
0 resetlsModified() 
setValidsted() 
0 islnilialized(): boolean 
Gam bar 3.46. Class Diagram package eip.modeLuserdetail 
3. 3. 2. 3. Entity UserMai/Account 
Entity UserMai/Account adalah entity yang menytmpan informasi 
account mail yang dimiliki pengguna. Informasi yang disimpan antara lain mail 
username dan mail password. Untuk penanganan terhadap pengambilan data dari 
basis data, entity ini dibantu oleh controller UserMailAccountController yang 
berada dalam satu package yaitu eip.model.usermailaccount. Gambar.3.47. 
menunjukkan hubungan yang dibentuk antar kedua class dalam satu package yang 
digambarkan dalam class diagram. 
3. 3. 2. 4. Entity VlSua/Personalization 
Entity VisualPersonalization berfungsi menytmpan informasi tentang 
personalisasi tampilan yang dimiliki oleh pengguna. Entity ini dipanggil pada saat 
pengguna berhasil melakukan proses login yang kemudian controller akan men-
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load personalisasi tampilan yang disimpan dalam basis data. Controller tersebut 
adalah VisualPersonalizationController yang berada dalam satu package 
eip.model. visualpersonalization. Gambar.3.48. menunjukkan hubungan antara dua 
class dan atribut yang dimilikinya dalam satu package. 
G UserMaiiAccountController <3 UserMaiiAccount 
of. username: string 
cf UserMaiiAccountController() 
of. usernameMail: string 
•.) checkUser AccountMail() + no_usermail 
·:)P passwordMail: string 
() checkUserMail() • 
' c () close() / 0 UserMaiiAccount() {order} 
.-C 
•.) deleteUserMaiiAccount() u UserMaiiAccount() 
0 getContentMessage() CJ islnitialized() 
·=) getlnboxServer() () equals() 
t.) getValidationMessage() 0 resetlsModified() 
() insertUserMaiiAccount() 
o.) isValidObject() 
0 loadSingleUserMaiiAccount() 
0 loadUserMaiiAccount() 
(.l newMessageCount() 
0 sendMessage() 
0 updateUserMaiiAccount() 
0 validateObject() 
Gam bar 3.47. Class Diagram package eip.modeLusermailaccount 
G V"ISUaiPersonalizationController G V"ISUaiPersonalization 
o" userNsme: String 
cf VisusiPersonsliza!tonController() 
or language: String 
C• chsngeActiveStatus() 
oP theme: String 
0 deleteVisueiPersonalization() 
0 getValidationMessage() 
o,. layout: in! 
0 insertVisuaiPersona~zation() + no_ visualpersonalization 
o,. primaryColor: String 
0 is V alidObject() * 
o,. primaryfont: String 
oP secondaryColor: String 
0 loadlayoutPersonalization() {order} o,. secondaryfont: String 
(\ loadNonActiveVisuaiPersonalization() 
oP fontGeneral: String 
0 loadThemelnString() 
or- status: String 
0 losdThemeVisuaiPersonafization() 
o,. backgroundColor: String 
0 loadVisuaiPersona~zation() 
0 losdVisuaiPersonalizationlnArray() oc VisuafPersonalization() 
0 updateVisuaiPerson~zation() oc VisuaiPersonalization() 
0 validateObject() 0 equEIIs() 
is Validated() 
0 resetlsModified() 
/ setValidated() 
0 islnilialized() 
Gam bar 3.48. Class Diagram package eip.modeL visualpersonalization 
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3. 3. 2. 5. Entity News 
Entity News adalah entity yang merupakan content utama dari aplikasi 
BEIPE yang akan dikembangkan. Gambar.3.49. menunjukkan atribut-atribut yang 
dimiliki entity News sekaligus hubungannya dengan controller yang mengatur 
pengelolaan news dalam basis data yang berada dalam satu package 
eip. model. news. 
Controller News ini nantinya yang akan bertugas melakukan komunikasi 
dengan pencari berita kemudian mendapatkan berita dari agen tersebut dan 
menyimpannya ke dalam basis data. Selain itu, controller News juga melayani 
permintaan berita dari controller lain apabila dibutuhkan untuk ditampilkan ke 
halaman berita. 
G News (:;1 NewsController 
oF· newsContent: String d NewsController() 
oF' newsDate: String 
oF' newslang: String 
l.) deleteNews() 
oF' newsSource: String 
() getValidationMessage() 
oF' news Time: String 
•.) insert News() 
oF. newsTitle: String 
t.) isValidObject() 
oF' subCategoryName: String + no_news 
•.) loadDefauttNews() 
• 0 loadHeadlineNews() 
oc News() ' 0 loadMoreDefauttNews() 
c {order} 0 News() •.) loadNews() 
0 equals() (:• loadNewsByCategory() 
0 islnitialized() 0 loadNewsBySubCategory() 
0 isModified() 1,) loedPersonalizationNews() 
,·· is Validated() 0 loadSingleNews() 
0 resetlsModified() 1,) loadSomeNews() 
0 setCategoryName() Cl searchNews() 
/ set Validated() •.) updateNews() 
;.) validateObject() 
Gam bar 3.49. Class Diagram package eip.modeLnews 
3. 3. 2. 6. Entity NewsCategory 
Entity NewsCategory merupakan entity root dari news yang berisi atribut 
categoryName yaitu nama kategori dari sub kategori berita. Entity dan controller-
nya berada dalam satu package eip.model.newscategory. Gambar.3.50. 
menunjukkan class diagram dalampackage eip.model.newscategory. 
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G NewsCategory G NewsCategoryController 
oF' categoryName: String c 0 · NewsCategoryController() 
cf NewsCategory() 0 deleteNewsCategory() 
c + no _newscategory getValidationMessage() o · NewsCategory() 
• 
() 
0 equals() / 0 insertNewsCategory() 
' 0 islnitialized() {order} 1,) isValidObject() 
0 isModitied() IJ loadAIINewsCategory() 
/ is Validated() 0 loadSingleNewsCategory() 
0 resetlsModitied() •.:..Z updateNewsCategory() 
se!Validated() •.:..Z validateObject() 
Gam bar 3.50. Class Diagram package eip.model.newscategory 
3. 3. 2. 7. Entity NewsSubCategory 
Entity NewsSubCategory adalah sub kategori dari kategori pada entity 
diatasnya. Berdasarkan sub kategori inilah nantinya berita-berita yang didapatkan 
dikelompokkan atau dicari. Entity NewsSubCategory dan controller-nya berada 
dalam satu package eip.model.newssubcategory. Gambar.3.51. menunjukkan 
class diagram dari package eip. model. newssubcategory. 
<3 NewsSubCategory G NewsSubCategoryController 
oP categoryName: string 
o' NewsSubCategoryCortroller() 
oP subCategoryName: strng 
0 deleteNewsSWCstegory() 
oc NewsSubCategory() 0 getValidationMessage() 
o' NewsSubC81egory() + no_newssubcategory 0 ilsertNewsSubCalegory() . 
0 isCategoryName _initialized() 0 isValidObject() 
0 isCategoryName _modified() {order} 0 lo8ciAIIfilteredSubCalegory() 
0 islnitialized() 0 loadAIIfilteredSubCategoryBystringCSegory() 
0 isModified() 0 loadAIISubCalegory() 
, isValidated() oj loadAitSubCalegorylnString() 
0 equals() 0 t¢ateNewsSubCategory() 
0 resetlsModified() 0 validaleObjectQ 
/ setValidated() 
Gam bar 3.51. Class Diagram package eip.modeLnewssubcategory 
3. 3. 2. 8. Entity NewsPersonalization 
Entity NewsPersonalization menyimpan informasi tentang personalisasi 
berita yang dilakukan oleh pengguna. Proses pengambilan informasi dari basis 
data dilakukan oleh controller yang berada dalam satu package 
eip.model.newspersonalization. Entity ini dipanggil pada saat pengguna berhasil 
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melakukan proses login untuk diambil jems-Jenis berita yang diinginkan 
pengguna Gambar.3.52. menunjukkan class diagram dalam package 
eip.model.newspersonalization. 
G HewsPerson:aliz:ationController <3 HewsPerson:aliz:ation 
( f NewsPersooaizetionCortroler() v: username: St~ 
"· subCetegoryNeme: string 
cleleteColcmnValue() 
•J deleteColun"<lValueBasedOnllsememe() + no _cokJmnvakJe (~ NewsPersonalizetion() 
··~' getValidationMessage() 
. 
_, NewsPersonalization() 
-· 
inserlNewsPersonalizetion() {order } _, isfiiialized() 
_, isValidObject() _, isModrtied() 
,_, loadNewsPersonatizetion() is Validated() 
~-· loadSetectedUserNewsQ equals() 
0 loadSorneNewsPersonalizst1on() - ' resetlsModi1ied() 
_, updateColumnValue() setValidated() 
J vt~lideteObject() 
Gam bar 3.52. Class Diagram package eip.model.newspersonalization 
3. 3. 2. 9. Entity Mai/Message 
Mai!Message adalah entity yang mewakili sebuah pesan (message) yang 
didapatkan dari server email POP3 untuk ditampilkan dalam mail client yang 
terintegrasi dengan aplikasi portal. Entity MailMessage memiliki sebuah 
controller yang bertugas mengambil dan menyimpan pesan yang diterima dari 
dari controller lain. Pesan-pesan yang dikirimkan dan diterima tersebut nantinya 
diimplementasikan ke dalam sebuah entity MailMessage. Gambar 3.53 
menunjukkan class diagram dari entity MailMessage dan contr::!ler-":lya. 
i3 M:aiiUess:age G M:aiiUessageController 
·o, usemame: String J Moilo4e3segeConlroller() 
o, messageld: nt 
<·, cortert: Siring 0 
getflaggedMessage() 
o, 1rorn: String 0 
loactMiMessageFr~() 
... \ to: Strng v 
~ssagefront.ocal() 
o,. cc: String v 
deleteMessage()nServer() 
o, bee: Siring 0 
deleteMe=lgelocal() 
or date: String + no _message 0 
deleteDeietejjjemMessagelocaiQ 
. retur~edtem() 
o, subject: String 0 
o, eltt8ChURL: stri1g {order } u deleteAihboxMessage() 
o, flag: Siring 0 
deleteAIO<it>oxMessage() 
0 deleteAISe<"Cl-ssage() 
o' Mail\4essageQ 0 deleteAIDeletedl...-sstJge() 
l Moit.4essage() 0 nsertMaihlessage() J 
v islntiolil:ed() v updelteflagMessage() 
. .:; equals() 0 updelt-ssage() 
0 isModrtied() 0 isVolidObjed() 
is V alidated() v veldaleObject() 
-
resettsModrtied() v getVolidetionMessege() 
se\Velid8ted() 
Gam bar 3.53. Class diagram dari entity Mai/Message dan controller 
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3. 3. 3. View 
Sebagian besar komponen-komponen yang ada dalam View adalah 
komponen yang berasal dari framework Tapestry seperti page specification file 
dan application servlet file. Page-specification berisi komponen-komponen yang 
lebih kecil untuk ditampilkan ke halaman yang diakses oleh pengguna, 
komponen-komponen ini nantinya akan digunakan sebagai portlet dari sebuah 
portal. 
Aturan yang dimiliki oleh Tapestry khusus untuk page-specification 
adalah satu halaman HTML yang dibuat harus memiliki nama sama dengan page-
specification yang ada atau yang akan dibuat, sehingga satu halaman HTML 
hanya memiliki satu page-specification. Sedangkan application servlet adalah 
komponen Tapestry yang menghubungkan proses stateless dan multithreaded 
pada protokol HTTP dan Servlet API, dan juga proses stateful, normal dan single-
threaded di Java dan JavaBeans. 
Pada aplikasi BEIPE ini dirancang beberapa kategori untuk beberapa 
halaman yaitu halaman tidak terautentifikasi, halaman registrasi dan halaman 
terautentifikasi, berikut ini adalah penjelasan dari masing-masing kategori 
halaman dan halaman yang termasuk dalam kategori tersebut beserta portlet-
portlet yang terdapat didalarnnya. 
3. 3. 3. 1. Halaman Tidak Terautentifikasi 
Halaman tidak terautentifikasi adalah halaman yang tidak memerlukan 
autentifikasi pengguna untuk mengaksesnya. Halaman yang termasuk dalam 
kategori ini adalah halaman Home yang muncul pertama kali ketika aplikasi baru 
dijalankan atau diakses, yang menampilkan portlet berita, portlet login, portlet 
kategori dan port let pencarian. 
Selain Home, yang termasuk dalam kategori ini adalah halaman 
NewsDetail dan NewsCategory. Halaman NewsDetail adalah halaman yang 
menampilkan berita lengkap dari portlet berita yang ada pada halaman Home atau 
halaman NewsCategory. Pada halaman NewsDetail terdapat portlet headline yang 
menampilkan headline dari aplikasi BEIPE, selain portlet kategori dan portlet 
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login. Sedangkan halaman NewsCategory adalah halaman yang menampilkan 
semua berita dari sub kategori yang diurutkan berdasarkan berita ter-update dari 
tiap-tiap sub kategori berita. Gambar 3.54. dan Gambar 3.55. menunjukkan 
rancangan halaman untuk Home tidak terautentifikasi dan halaman NewsDetail. 
Sedangkan Gambar 3.56. menunjukkan rancangan halaman NewsCategory. 
c---Portle-tPenca- rian -~)I 
Port/et Login Portiet Berita Portiet Berita 
--..._ 
I --..._ 
Portiet Kategori 
Portiet Berita Portiel Berita 
'- / 
'- / '-
Footer 
Gam bar 3.54. Rancangan halaman Home tidak terautentifikasi 
Header 
( Port/el Pencarian 
I 
Portiet News Detail Portal Headline 
Footer 
Gambar 3.55. Rancangan halaman NewsDetail 
II 
I' 
I I I Poltletlogin 
PortJel Kategori 
----~ - I 
- -- --- - I i 
Poltiet Pencarian ) II 
------ ------ --~. 
I ~ ----" I 
1 I Portlet Be!ita J l PortJel Be!ita · ! I l Sub Kategori SL4> Kategori } II , I 
, I 
! I 
'' 
Portlet Be!ita ' Portlet Be!ita ' 
, SL4> Kategori : : SL4> Kategori Portal Headline 
I i 
Footer _ __-~-- =_] I 
Gambar 3.56. Rancangan halaman NewsCategory 
3. 3. 3. 2. Halaman Registrasi 
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Halaman registrasi adalah halaman pendaftaran pengguna untuk bisa 
menggunakan aplikasi BEIPE. Pada halaman ini pengguna akan ditampilkan 
beberapa portlet yang berupa form data seperti data pribadi, data account portal 
dan data mail account. Gambar 3.57. adalah rancangan halaman registrasi untuk 
aplikasi BEIPE. 
.r-----Portle--tP-enca_ria_n---~) I 
r Portlet Nav~a~ 1 
PortJet Form Registrasi 
Footer 1 j 
------------------------------~J 
Gambar 3.57. Rancangan halaman registrasi 
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3. 3. 3. 3. Halaman T erautentifikasi 
Pada kategori halaman terautentifikasi terdapat beberapa halaman dan 
portlet yang masuk dalam kategori ini, antara lain halaman Home yang khusus 
untuk pengguna terautentifikasi yang didalamnya terdapat portlet aplikasi, 
halaman konfigurasi dan halaman personalisasi. Berikut ini adalah penjelasan dari 
masing-masing halaman dan portlet. 
3. 3. 3. 3. l. Halaman Home 
Halaman Home terautentifikasi merupakan halaman yang pertama kali 
diakses ketika pengguna berhasil melakukan proses login. Pada halaman ini 
komposisi portlet-nya mmp dengan komposisi halaman Home tidak 
terautentifikasi, namun pada halaman terautentifikasi terdapat tambahan portlet 
aplikasi yaitu portlet mail client yang terintegrasi dengan mail server lokal. 
Gambar 3.58. menunjukkan halaman Home terautentifikasi dengan portlet 
aplikasi mailclient. 
I 
Header )I ( Pottlet Pencarian 
/ \ 
Portlet lnformasi User 
Portlet Navigasi Portal 
\ 
Portlet Personalisasi Berita 
Portlet Navigasi Mai/Ciient 
"-
/ 
Portlet Kategori 
\,_ / 
Footer J 
Gam bar 3.58. Rancangan halaman Home terautentifikasi 
Pottlet lnfonnasi User 
Portlet Navigasi Portal 
I 
I 
I 
I 
\. / : 
'-----------
H_eader --)1 C Portlet Pencarian . 
Portlet Mai!Ciient 
'-------------------- 1 
------------------------------~ 
------- - ------- / / / /------------------------
\ I 
I 
I I 
: Porttet Navigasi Mai/Ciient : 
I I 
I I 
I I 
I '------------- I 
._ __ - ----------- --' 
Porttet Kategori 
Portlet Personalisasi Berita 
Footer 
Gam bar 3.59. Rancangan halaman Home dan Portlet mailclient 
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Pada portlet aplikasi terdapat dua portlet yang saling berhubungan yaitu 
portlet navigasi dan portlet content. Portlet content akan ditampilkan ketika 
pengguna melakukan action pada portlet navigasi. Selama tidak melakukan action 
maka portlet content akan diganti dengan halaman berita. Untuk lebih jelasnya 
dapat dilihat pada Gambar 3.59. 
3. 3. 3. 3. 2. Halaman Konfigurasi 
Halaman konfigurasi adalah halaman yang menampilkan konfigurasi 
pengguna sehingga pengguna bisa melakukan perubahan terhadap data-data yang 
telah dimasukkan pada saat proses registrasi sebelumnya. Pada halaman 
konfigurasi ini terdapat tiga jenis konfigurasi data yaitu konfigurasi data pribadi 
pengguna, data portal dan data mail account. Gambar 3.60. menunjukkan 
rancangan halaman konfigurasi untuk aplikasi BEIPE. 
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Porll9t Pencanan 
Pottlellnformasl User 
Pr:xtkKNaVIQ8S1Portal 
Edrt Konflguras1 
Porllel Kategon 
Gambar 3.60. Rancangan halaman Konfigurasi 
3. 3. 3. 3. 3. Halaman Personalisasi 
Pada halaman personalisasi aplikasi BEIPE, pengguna bisa melakukan 
pemilihan atau personalisasi terhadap content atau tampilan yang ditampilkan 
pada aplikasi BEIPE. Terdapat dua jenis personalisasi yang disediakan oleh 
aplikasi yaitu personalisasi tampilan dan personalisasi berita. Gambar 3.56. 
menunjukkan rancangan halaman personalisasi berita dan Gambar 3.61 adalah 
rancangan halaman personalisasi tampilan. 
- --- -- .I ~ ==]
Porl.l« Pencerien -' \ 
I 
II 
'>-·-----
I 
I I 
Personal~&~ Berita j 
PorlJ« Navigasi Portal I 
I 
'i 
I 
1 I PanNA Nayjgasi MaHC/ient i 
I ' 
I 
i I 
Foote< 
Gambar 3.61. Halaman personalisasi Berita 
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~------
1 r Header 
,, 
I Porffet Pencarian 
I ' 1 r 
Portlet lnformasi User I Head 
I 
- ---- _ _j I 
Portlet Navigasi Portal 
I I. I 
1 Portle1 Na..,;gasi MaiiCiient 1 ! 
Fonn Personaksasi 
. I 
I I 
-Kategori 
Footer 
Gambar 3.62. Rancangan halaman personalisasi Tampilan 
3. 3. 4. Controller 
Terdapat beberapa class yang merupakan controller utama dalam 
aplikasi BEIPE, an tara lain controller PersistenceService, 
PersistenceMessageService, ConnectionManager, Visit, GoogleAPISearch, 
Mail Connection dan pageClass. 
3. 3. 4. 1. PersistenceService 
PersistenceService adalah class utama yang menghubungkan antara page 
class yang berhubungan dengan proses selain mail service dengan controller 
entity. Fungsi-fungsi yang dijalankan oleh page class merupakan fungsi yang ada 
dalam PersistenceService. Deklarasi dari class PersistenceService adalah dalam 
bentuk static sehingga class-class lain yang ingin mendapatkan fungsi dari 
PersistenceService tidak perlu melakukan inisialisasi terlebih dahulu, class 
tersebut dapat langsung mengakses fungsi yang ingin dijalankan, sehingga suatu 
proses bisnis dapat berlangsung lebih cepat. Gambar.3.63. menunjukkan class 
diagram dari static class PersistenceService dalam package eip.service .. 
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G PersistenceService 
cP searchByGoogle() 
c.i' loadSelectedNews() 
,) loadThemelabel() 
c} loadActiveVisuaiPersonalization() 
() loadSubeategory() 
.,::( loadAIICategoryNews() 
d loadNewsBySubCategory() 
) loadNewsBySomeCategory() 
·=f' searchNews() 
d getNewsfromGoogle() 
,) validateUser() 
,) loadlayout() 
:} loadPersonalizationNewsByUser() 
) getFirstColumn() 
)' getSecondColumn() 
) getThirdColumn() 
) loadSingleNews() 
u8 loadHeadline() 
·::.? maiiAccount() 
d updateVisuaiPersonalization() 
,j saveNewsPersonalization() 
d deteteNewsPersonalization() 
d setDefaultVisuaiPersonalization() 
c'f checkExistenceUser() 
c} registerUser() 
cJ updateUser Account() 
.J setError() 
Gam bar 3.63. Class Diagram PersistenceSP...,'ice 
3. 3. 4. 2. PersistenceMessageService 
Penghubung antara page class dengan entity controller yang melakukan 
proses yang berhubungan dengan layanan email adalah class 
PersistenceMessageService. Class ini akan berkomunikasi dengan controller 
entity dan controller application service untuk memenuhi permintaan dari page 
class. Sarna halnya dengan PersistenceService, tipe data class 
PersistenceMessageService adalah static untuk mempermudah akses class yang 
ingin menjalankan fungsi dalam class PersistenceMessageService. Gambar 3.64. 
menunjukkan operas1 atau fungsi-fungsi yang terdapat dalam class 
PersistenceMessageService. 
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9 PersistenceMessageService 
c· (/ getlnbox() 
d getMessageFromMaiiServer() 
•,:} getOutboxMessage() 
d getSentltemMessage() 
c.i' deleteMessageOnServer() 
C' 
•J' deleteOutboxMessageOnlocal() 
,J returningDeletedMessage T olnbox() 
c.} deleteAIIInboxMessage() 
cJ3 deleteAIISentltemMessage() 
c_} sendMessage() 
c.} sendMessageAs() 
.,_] checkUserMaiiAccount() 
c.} getNewMessage() 
s C/ countOutbox() 
•,:} countlocallnbox() 
c· 
0' getlocallnbox() 
Gambar 3.64. Class Diagram PersistenceMessageService 
3. 3. 4. 3. ConnectionManager 
Class ConnectionManager adalah root class dari koneksi ke basis data 
Class ini nantinya akan di-extends oleh class-class entity controller. Pada saat 
suatu obyek entity controller di inisialisasi, ConnectionManager akan membuat 
koneksi ke basis data yang kemudian dilanjutkan dengan melakukan query atau 
prosedur. Setelah fungsi tersebut dijalankan maka koneksi ke basis data ditutup 
kembali sehingga mempercepat proses fungsi yang dijalankan. Gambar.3.65. 
menunjukkan class diagram ConnectionManager dari package eip.service dengan 
controller entity dari package model. 
G ConnectionManager 
o>- numOfRows: int 
(: 
0 ConnectionManager() 
c:f ConnectionManager() 
1.:) close() 
c:. connect() 
Gam bar 3.65. Class Diagram ConnectionManager 
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3. 3. 4. 4. Visit 
Class Visit merupakan class yang membawa informasi pengguna ke 
semua halaman yang diakses oleh pengguna. Setelah pengguna berhasil 
melakukan proses login, maka class Visit akan dideklarasikan dengan bantuan 
class yang dimiliki oleh.framework Tapestry. Setiap halaman yang membutuhkan 
autorisasi pengguna akan mendeklarasikan class ini dan Visit akan diberi nilai null 
jika pengguna keluar aplikasi atau session yang dimiliki telah habis. Class Visit 
banyak berhubungan dengan pageClass pada package eip.presentation.pages 
karena di package itulah class-class diinisialisasi oleh page-specification untuk 
selanjutnya ditampilkan ke browser. Gambar 3.66. berikut menunjukkan class 
diagram dari class Visit yang berhubungan dengan entity model aplikasi. 
G Visit 
c-., listeners: ListenerMap 
o., user Account: User Account 
o., userDetail: UserDetail 
0 getUserMaiiAccount() 
C) getVisuaiPersonaliza:tion() 
0 isUserloggedln() 
0 setUserMaiiAccount() 
0 setVisuaiPersonaliza:tion() 
Gam bar 3.66. Class Diagram Visit dalam package eip.service 
3. 3. 4. 5. GoogleAPISearch 
Controller GoogleAPISearch merupakan controller yang 
mengimplementasikan API yang disediakan mesin pencari Google. Dengan 
menggunakan controller GoogleAPISearch, portal yang dikembangkan dapat 
terintegrasi dengan web service mesin pencari Google untuk menunjang fitur 
pencarian pada portal. Gambar 3.67. menunjukkan class diagram dari controller 
GoogleAPISearch. 
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<3 GoogleAPISearch 
~; no_result: SearchResult 
0 directive: Stmg 
a search: Stmg 
cf GoogleAPISearch() 
0 setProxyf orGoogle() 
0 getSearchKey(): String 
v setSearchKey() 
v getSearchResul(): String 
0 setSearcffieSt1() 
() doSeerch(): SearchResUt() 
Gam bar 3.67. Class Diagram GoogleAPISearch dalam package eip.service 
3. 3. 4. 6. Mai/Connection 
Class Mai!Connection merupakan controller yang bertanggung jawab 
atas konektifitas antara aplikasi portal dengan aplikasi mail server. Segala aktifitas 
yang berhubungan dengan aplikasi mail server ditangani oleh obyek 
Mai!Connection , mulai dari pengambilan informasi message baru, pengambilan 
isi dari message tersebut sekaligus proses pengiriman sebuah message. Gambar 
3.68 menunjukkan class diagram Mai!Connection beserta fungsi-fungsi yang ada 
di dalamnya. 
9 MaiiU!nnection 
oP host: String 
o., store: Store 
oc MaiiCUI onecticnJ 
cf MaiiConnectior() 
0 closePOP3Comection() 
0 closeSMTPConnectior() 
0 deleteMessageQ 
o getContentMesssge() 
0 getAIRnboxMessageSubject() 
0 getAIIMessage() 
() getErrorMessage() 
0 getPassMail() 
0 getSessior() 
0 getUserMail() 
0 inboxMessagesCourtQ 
0 isServerOrWle() 
0 isServerOni"le() 
0 makePOP3Coonection() 
0 makeSMTPConnection() 
0 setErrorMessage() 
Gam bar 3.68. Class Diagram Mai/Connection dalam package eip.service 
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3. 3. 4. 7. PageCiass 
Class pageClass bukan merupakan sebuah class tetapi lebih kepada 
kumpulan dari beberapa class yang di-instance oleh page-specification dari 
sebuah halaman HTML. Satu page-specification yang dibuat mempunyai satu 
instance page class yang didalamnya terdiri atas bean (set-getter) dari sebuah 
atribut. PageClass ini nantinya yang akan berkomunikasi dengan Visit, 
PersistenceService dan class-class yang disesuaikan dengan aturan aplikasi 
BEIPE. Gambar 3.69. merupakan salah satu contoh dari pageClass yang dibuat 
untuk halaman Home. 
8- Home 
·),. backgroundColor 
;,_,. 1irstRowltem 
)F· 1ontstyle 
~'" oneColumn 
·)F· primaryColor 
of' primaryfont 
;::. secondRowltem 
or- secondaryColor 
oF· secondaryf ont 
;::. thirdRowltem 
oF· threeColumn 
o., twoColumn 
0 directToNewsDetail() 
d getfirstRowltem() 
c;" getSecondRowltem() 
,:J' getThirdRowltem() 
0 pageBeginRender() 
0 setColor() 
Gambar 3.69. Salah satu class Home untuk halaman Home 
3. 3. 5. Conceptual Data Model 
Berdasarkan pembahasan diatas, maka dapat disusun hubungan relasional 
untuk antar entity yang digunakan dalam sistem manajemen basis data Hubungan 
ini dapat digambarkan ke dalam sebuah conceptual data model yang merupakan 
rancangan dari physical data model, yang ditunjukkan pada Gambar 3.70. 
I neWSSJbcategory - : 1 9Jb':at~oryname ~~~A500 I 
1 rubcateg~ry ~~a~> _ _ _ _j 
reference_category 
r 
reference_news 
1
__ _ __ newscategory 
ne~ersonalization 
useraccount 
f-':ategoryn~me ~i> VA500 
category <ai 1 > 
[_ -
reference_virual 
reference_mailaccount 
i usemame ~ VA100 <M > : 
paS9NOrd VA100 <M> 
1 account_id <pi> 
news 
. newsitle <ai > VA1000 
; news::ontent TXT 
I news:late TXT 
I 
newsime TXT 
ne~u~ TXT 
1 newsang VA4 
t_ewsitle <ai 1 > 
virualpersonalization 
, language VA3 
: theme <ai> VA100 
- [ layout I primarycolor VA10 
primaryfont VA50 i secondarycolor VA10 
secondaryfont VA50 
i fontgeneral VA50 
1 status VA10 
I backgroundcolor VA10 
l title <ai1> 
-
~ usennailaccount mamemail <ai> VA100 S9NOrdmail VA 100 ----usemamemail <ai 1> 
reference_message L________.___..~ 
reference_ detai I 
mailmessage 
_, ___ 
I messageid <ai> I 
~ content TXT 
userdetail from VA100 
firstname VA100 i to VA100 
lastname VA100 ICC VA100 
gender A1 ' bee VA100 
address VA100 date TXT 
I homephone N10 19Jbjed TXT 
mobilephone N12 1 attachurt VA200 
department VA50 nag VA10 
i_ messageid <ai1> 
----
Gam bar 3.70. Conceptual Data Model aplikasi BEIPE 
3. 3. 6. Perancangan Peta Haiaman 
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Setelah perancangan controller dan model, maka langkah terakhir dalam 
pengembangan perangkat lunak BEIPE adalah perancangan peta halaman yang 
merupakan bagian yang berhubungan dengan view atau antarmuka yang telah 
dibuat. 
Pertama kali akses, pengguna akan diarahkan pada halaman Home, 
kemudian pengguna akan mendapatkan link yang terdapat dalam komponen berita 
yang ditampilkan, form pencarian yang didasarkan pada sumber yang telah 
ditentukan, dan terdapatjugaform login untuk mendapatkan fitur lebih dari portal. 
Setelah pengguna melakukan proses login dan terautorisasi dan 
terautentifikasi maka halaman Home akan menampilkan beberapa link untuk 
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melakukan personalisasi , melihat daftar pesan pada aplikasi mail client yang 
terintegrasi dan mengubah informasi yang digunakan dalam portal. Untuk lebih 
jelasnya dapat dilihat pada Gam bar 3. 71 . 
III Authe~cated N~ ~-------------,~---P~~-e--~+--.---------------.----~~P~ ___ "a_l~-at_km~ 
A Visual 
Personal~ation 
3 
Edit Profile 
~ 
Message 
li1'l 
1!!1 
SearchResult 
In box 
~ 
SubCalegOfY 
~ 
Senlltem 
~ 
NewsDelail 
~ 
Deleted hems 
Gambar 3.71. Peta Halaman aplikasi BEIPE 
BABnf 
IMPLEMENT ASI SISTEM 
BAB IV 
IMPLEMENT ASI SISTEM 
Berdasarkan rancangan sistem yang telah dibuat pada bab sebelumnya, 
maka tahapan selanjutnya adalah pembuatan aplikasi atau implementasi sistem. 
Tahapan ini merupakan tahapan realisasi dari sistem secara keseluruhan dari 
rancangan yang sudah ada. 
4. 1. Lingkungan Implementasi 
Perangkat lunak yang dikembangkan m1 diimplementasikan 
menggunakanframework Tapestry berbasis Java dan web server Jetty yang hanya 
dapat dijalankan pada internet browser. Selain itu perlu adanya dukungan dari 
beberapa aplikasi seperti basis data PostgreSQL sebagai tempat penyimpanan 
data, koneksi internet untuk dukungan pencarian dengan menggunakan 
GoogleAP!Search dan mail server untuk aplikasi mail client terintegrasi. 
Dengan dukungan dari basis pemrograman Java maka perangkat lunak 
ini dapat dijalankan pada berbagai lingkungan sistem operasi dalam hal ini adalah 
sistem operasi Windows dan Linux. Sedangkan untuk lingkungan hardware 
digunakan spesifikasi yaitu: 
• 
• 
• 
• 
Processor Pentium IV 3,0 GHz 
Memory 512 MB 
HDD80GB 
LAN Card+Koneksi Internet 
4. 2. Implementasi Model 
Elemen model yang digunakan dalam perangkat lunak portal meliputi 
UserAccount, UserDetail, UserMailAccount, VisualPersonalization, News, 
NewsCategory, NewsSubCategory, NewsPersonalization dan Mai/Message. 
Masing-masing objek model tersebut diimplementasikan ke dalam sebuah bean 
yang berisi fungsi set dan getter dari field yang ada. Semua entity 
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mengimplementasi kelas dari Java yaitu Serializable agar bisa diserialisasi dan 
dianggap sebagai sebuah obyek baru. 
Entity dalam model kali ini mempunyai class pembantu yang 
digolongkan kedalam kelas controller namun karena dia berfungsi sebagai 
pendamping untuk konektifitas basis data dari masing masing entity maka 
controller ini dimasukkan ke dalam pembahasan model. Fungsi fungsi yang 
djalankan oleh class controller ini antara lain fungsi mengambil data, mengubah 
data dan memasukkan data dalam basis data. 
Selain berisi set dan getter untuk tiap field obyek, obyek pada entity bean 
juga berisi fungsi-fungsi lain berfungsi sebagai validitas sebuah obyek. Method 
atau fungsi terse but an tara lain field _isModifiedO. field _islnitializedO. 
setValidated(boolean value), isValidatedO. isModifiedO. equalsO. Penjelasan dari 
masing-masing implementasi Model yang telah dirancang, dapat diterangkan pada 
sub bab berikut. 
4. 2. 1. Entity UserAccount 
Entity UserAccount pada aplikasi BEIPE ini berperan dalam menyimpan 
informasi ketika pengguna masuk ke dalam aplikasi dengan melakukan proses 
autentifikasi terlebih dahulu yaitu melalui proses login atau proses lain yang 
membutuhkan informasi peugguna. Entity User Account diimplementasikan ke 
dalam sebuah obyek yang mengimplementasikan Serializable sehingga obyek 
tersebut dapat diserialisasi oleh Java. 
Atribut-atribut yang ada di dalarnnya adalah username yang menyimpan 
informasi username pengguna dan mempunyai tipe data String dan password 
yang menyimpan password dan juga bertipe data String. Untuk operasi entity 
User Account terdapat fungsi set yang digunakan untuk menyimpan nilai darifield 
dan get untuk mengambil nilai dari field yang ada. 
Khusus untuk field password, ni1ai yang disimpan pada field ini berupa 
karakter hasil dari enkripsi yang menggunakan teknik MD5 oleh controller yang 
ingin menggunakan entity ini. Dengan adanya enkripsi tersebut aplikasi relatif 
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aman karena password tidak dapat dibaca oleh pengguna yang lain. Gambar 4.1. 
merupakanpseudo code dari entity UserAccount. 
Untuk controller yang berisi fungsi load, insert, update dan delete 
UserAccount, dapat diimplementasikan ke dalam sebuah class yang mempunyai 
operasi public yang didalamnya merupakan proses untuk menjalankan query yang 
ada pada basis data. Selain proses-proses tersebut controller UserAccount juga 
menyediakan fungsi khusus yang diinginkan controller lain untuk mendapatkan 
data pengguna dalam basis data. Untuk lebih jelasnya tentang controller 
UserAccount dapat dilihat pada pseudo code seperti yang ditunjukkan pada 
Gambar 4.2. 
1 
2 Public class UserAccount { 
3 Private String username 
4 Private String password 
5 Public UserAccount() {} 
6 Public void setUsername(parameter nilai u sername) { 
7 Menyimpan nilai username 
8 
9 Public void setPassword(parameter nilai password) { 
10 Menyimpan nilai password 
11 
12 Public String getUse r name() { 
13 Mendapatkan nilai username 
14 
15 Public String getPassword() { 
16 Mendapatkan nilai passwor d 
17 
18 Fungsi lain unt u k va liditas obye k 
19 
Gam bar 4.1. Pseudo code entity User Account 
4. 2. 2. Entity UserDetail 
Pada entity UserDetail diimplementasikan beberapafield yang mewakili 
detail informasi dari pengguna. Field-field tersebut antara lain, nama depan, nama 
belakang dan lain sebagainya sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Entity 
ini juga mengimplemen kelas Serializable sehingga bisa diserialisasi sebagai class 
baru dalam pernrograman Java. Sedangkan operasi yang terdapat dalam entity 
User Detail adalah set yang berfungsi untuk menyimpan nilai dari field dan get 
mengambil nilai dari field yang telah dideklarasikan sebelurnnya. Gambar 4.3 
menunjukkan pseudo code dari entity User Detail. 
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Untuk proses diluar fungsi entity UserDetail, entity ini dibantu oleh entity 
controller yang bertanggung jawab atas urusan koneksi dengan basis data. 
Controller ini berfungsi untuk memasukkan, mengubah dan menghapus data yang 
sesuai dengan informasi yang ada pada entity UserDetail dalam basis data. Selain 
menyediakan fungsi standar seperti diatas, controller ini juga menyediakan fungsi 
yang menjalankan query khusus yang disesuaikan dengan permintaan controller 
lain. Untuk lebih jelasnya tentang UserDetai!Controller dapat dijelaskan dengan 
pseudo code pada Gambar 4.4 
1 
2 Public class UserAccountController 
3 II Inisialisasi default constructor 
4 Public UserAccountControl le r() {) 
5 Public UserAccount loadUser() { 
6 Mendapatkan nilai class UserAccount dari basis data 
7 
8 Public void updateUser(parameter nilai baru) 
9 Mengubah isi basis data dengan kondisi paramter 
10 
11 Public void deleteUser(parameter UserAccount) { 
12 Menghapus da t a di basis data dengan parameter data 
pada class Us e r Account 
13 
14 Public void i ns e r t(parameter UserAccoun t) { 
15 Memasu kkan info rmasi pada paramete r UserAccount ke 
dalam basis data 
16 
17 Fungsi lai n ses u a i p e rmintaan control l er lain 
18 
Gam bar 4.2. Pseudo code UserAccountController 
4. 2. 3. Entity UserMailAccount 
Entity UserMai/Account dibuat dengan mengimplementasi class 
Serializable sehingga class UserMailAccounl dapat diserialisasi dan dikenali 
sebagai obyek baru. Sedangkanfield-jield yang terdapat pada class ini adalahfield 
yang berhubungan dengan informasi email yaitu email username dan email 
password dan tidak ketinggalan informasi username yang disesuaikan dengan 
tabel pada basis data. Gambar 4.5. menunjukkan pseudo code entity 
UserMailAccount. 
Untuk operasi-operasi yang berhubungan dengan basis data entity 
UserMailAccount dibantu oleh sebuah controller yaitu 
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UserMailAccountController yang berfungsi menjalankan operasi standar basis 
data seperti controller sebelwnnya. Selain juga menyediakan fungsi-fungsi khusus 
untuk penanganan dari permintaan controller sebelumnya. 
UserMai!AccountController ini dapat dilihat pada Gambar 4.6. 
1 
2 Public class UserDetail { 
3 Private String firstName 
4 Private String lastName 
5 Private String gender 
6 Private String address 
7 Private String homephone 
8 Private String mobilePhone 
9 Private String department 
10 Public UserDetail () {} 
11 Public void setFirstName(paramater nilai baru) { 
12 Menyimpan nilai firstName 
13 
14 
15 Public String getFirstName() { 
16 Mendapatkan nilai dari firstName 
17 
18 Fungsi lain untuk validitas obyek 
19 
Gam bar 4.3. Pseudo code entity User Detail 
1 
2 Public class UserAccountController { 
3 II Inisialisasi default constructor 
4 Public UserAccountController() {} 
5 Public UserAccount loadUser() { 
Untuk 
Mendapatkan nil a i class UserAccount dari basis data 
7 
8 Public void updateUserAccount(p2rameter nilai baru) 
9 Mengubah isi ba sis data dengan kondisi paramter 
10 
11 Public void deleteUserAccount(parameter UserAccount) 
12 Menghapus data di basis data dengan parameter data 
pada class UserAccount 
13 
14 Public void insert(parameter UserAccount) { 
15 Memasukkan inf o rmasi pada parameter UserAccount ke 
dalam basis data 
16 
17 Fungsi lain sesua i permintaan controller lain 
18 
Gam bar 4.4. Pseudo code UserAccountController 
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4. 2. 4. Entity Visua/Personalization 
Informasi-informasi yang berhubungan dengan personalisasi tampilan 
disimpan dalam entity sehingga field-field yang terdapat didalamnya merupakan 
field yang berhubungan dengan personalisasi tampilan seperti nama tema, bahasa 
dan lain sebagainya. Fungsi atau operasi yang ada didalamnya juga menganut 
entity yang telah dibuat sebelumnya yaitu operasi set dan get. Gambar 4.4 
merupakan pseudo code dari entity VisualPersonalization. 
Sarna seperti entity-entity sebelumnya, entity VisualPersonalization juga 
mempunyai sebuah controller yang berurusan dengan operasi di basis data seperti 
select, insert, update dan delete. Selain itu juga controller juga menyediakan 
operasi yang disesuaikan dengan permintaan controller lain. 
1 
2 Public class OserMailAccount { 
3 Private String usernamemail 
4 Private String passwordmail 
5 Public OserMailAccount() {} 
6 Public void setOsernamemail( p arameter nilai) { 
7 Menyimpan nilai usernamemai1 } 
8 
9 Public String getOsernamemail() { 
10 Mendapatkan nilai usernamemail 
11 
12 Public fungsi validitas obye k 
13 
Gam bar 4.5. Pseudo code entity UserMaiJAccount 
1 
2 Public class UserMailAccountCont rol l e r { 
3 Public UserMailAccountControl ler() {} 
4 Public OserMailAccount loadOser() { 
5 Mendapatkan nilai yang kemudian d i - set ke sebuah class 
6 
7 Public void updateUse rMai l(para meter nil a i b a ru ) { 
8 Mengubah isi basis data dengan kondisi paramter 
9 
10 Pub l ic void deleteUserMail( p a r ame t e r UserMa ilAccount) 
11 Menghapus data di basis da t a de ngan p a r ameter da t a 
pada class UserMailAccount 
12 
13 Public void inser t(paramete r Ose rMa ilAccount) 
14 Memasukkan informasi pada parameter OserMailAccount ke 
dalam basis data 
15 
16 Fungsi lain sesuai permintaan controller lain 
17 
Gam bar 4.6. Pseudo code controller UserMailAccountController 
1 
2 Public class VisualPersonalization 
3 Private String theme 
4 
5 Public VisualPersonalization() {} 
6 Public void setTheme(parameter nilai) 
7 Menyimpan nilai theme } 
8 
9 Public String getTheme() { 
10 Mendapatkan nilai theme 
11 
12 Public fungsi validitas obyek 
13 
Gam bar 4.7. Pseudo code entity Visua/Personalization 
1 
2 Public class VisualPersona1izationController { 
3 II Inisialisasi default constructor 
4 Public VisualPersonalizationController () {} 
5 Public VisualPersonalization loadUser() { 
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6 Mendapatkan nilai yang kemudian di-set ke sebuah class 
7 
8 Public void updateVisual(parameter nilai baru) { 
9 Mengubah isi basis data dengan kondi si paramter 
10 
11 Public void deleteVisual(parameter 
VisualPersonalization) { 
12 Menghapus data di basis data dengan parameter data 
pada class VisualPersonalization 
l3 
14 Publi c void i nsert(parameter VisualPersonalizat ion) 
15 Memasukkan informasi pada parameter 
VisualPersonalization ke dalam basis data 
16 
17 Fungsi lain sesuai permintaan controller lain 
1 8 
Gam bar 4.8. Pseudo code Visua/PersonalizationController 
4. 2. 5. Entity News 
lnformasi-informasi mengenai berita disimpan dalam entity ini sehingga 
field-field yang terdapat didalamnya merupakanfield yang mengenai obyek berita 
seperti judul berita, tanggal, isi dan lain sebagainya. Fungsi atau operasi yang ada 
didalamnya juga menganut entity yang telah dibuat sebelumnya yaitu operasi set 
dan get. Gambar 4 .9 merupakanpseudo code dari entity News. 
Untuk operasi ke basis data entity ini dibantu oleh sebuah controller yang 
bertanggung jawab atas penyimpanan atau manipulasi data. Fungsi-fungsi 
didalamnya merupakan representasi dari setiap operasi basis data dan operasi 
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yang diinginkan oleh controller lain. Pada Gam bar 4.1 0. menunjukkan pseudo 
code dari class NewsController. 
1 
2 Public class News { 
3 Private String title 
4 
5 Public News(){} 
6 Public void setTitle(parameter nilai) { 
7 Menyimpan nilai title 
8 
9 
10 Public String getTi tle () { 
11 Mendapatkan nilai title 
12 
13 
14 Public fungsi validitas obyek 
15 
Gam bar 4.9. Pseudo code entity News 
1 
2 Public class NewsController { 
3 // Inisialisasi default constructor 
4 Public NewsController() {} 
5 Public News loadNews() { 
6 Mendapatkan nilai yang kemudian di-set ke sebuah class 
7 
8 Public void updateNews(parameter nilai baru) { 
9 Mengubah isi basis data dengan kondisi paramter 
10 
11 Public void de l e t e News(parameter News) { 
12 Menghapus da t a di basis data den gan parameter data 
pada class News 
13 
14 Public void insert( parameter News) { 
15 Memasukkan info r masi pada pa r ameter 
News ke dalam basis data 
16 
17 Fungsi lain sesuai permintaan controller lain 
18 
Gam bar 4.10. Pseudo code entity NewsController 
4. 2. 6. Entity NewsCategory 
Pada entity NewsCategory yang mengimplemen class Serializable ini 
hanya mempunyai satu member yaitu categoryName yang menyimpan informasi 
nama kategori berita. Fungsi atau operasi yang ada didalamnya juga menganut 
entity yang telah dibuat sebelumnya yaitu operasi set dan get. Gambar 4.11. 
merupakan pseudo code dari entity NewsCategory. 
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Sedangkan untuk operasi yang berhubungan dengan basis data, entity ini 
dibantu dengan sebuah controller yang memiliki fungsi-fungsi seperti insert, 
update dan delete terhadap obyek NewsCategory yang telah dibuat. Pada Gambar 
4.12. menunjukkan pseudo code class NewsCategoryController 
1 
2 Public class NewsCategory { 
3 Private String categoryName 
4 
5 Public NewsCategory 
6 Public void setCategoryName(parameter nilai baru) { 
7 Menyimpan nilai categoryName 
8 
9 Public String getCategoryName() { 
10 Mendapatkan nilai categoryName 
11 
12 
13 Public fungsi validitas obyek 
14 
Gambar 4.11. Pseudo code entity NewsCategory 
1 
2 Public class NewsCategoryController { 
3 II Inisialisasi default constructor 
4 Public NewsCategoryController() {} 
5 Public NewsCategory loadNewsCategory() { 
6 Mendapatkan nilai yang kemudian di-set ke sebuah class 
7 
8 Public void updateNewsCategory (parameter nilai baru) 
9 Mengubah isi basis data dengan kondisi paramter 
10 
11 Public void deleteNewsCategory (parameter NewsCategory) 
12 Menghapus data di basis data dengan parameter data 
pada obyek NewsCategory 
13 
14 Public void insert(parameter NewsCategory) { 
15 Memasukkan informasi pada parameter NewsCategory ke 
dalam basis data 
16 
17 Fungsi lain sesua i permintaan controller lain 
18 
Gam bar 4.12. Pseudo code class NewsCategoryController 
4. 2. 7. Entity NewsSuhCategory 
Pada entity NewsSubCategory yang mengimplemen class Serializable ini 
mempunyai dua member yaitu categoryName dan subCategoryName yang 
menyimpan informasi nama kategori berita dan sub kategori berita. Fungsi atau 
operasi yang ada didalamnya juga menganut entity yang telah dibuat sebelumnya 
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yaitu operasi set dan get. Gambar 4.13. merupakan pseudo code dari entity 
NewsSubCategory. 
Untuk controller yang berisi fungsi load, insert, update dan delete 
NewsSubCategory, dapat diimplementasikan ke dalam sebuah class yang 
didalarnnya merupakan proses untuk menjalankan query yang ada pada basis data. 
Selain proses-proses tersebut controller UserAccount juga menyediakan fungsi 
khusus yang diinginkan controller lain untuk mendapatkan data pengguna dalam 
basis data. Untuk lebih jelasnya tentang controller NewsSubCategory dapat dilihat 
pada Gambar 4.1 4. 
1 
2 Public class NewsSubCategory { 
3 Private String subCategoryName 
4 
5 Public NewsSubCategory 
6 Public void setSubCategoryName(parameter nilai baru) { 
7 Menyimpan nilai subCategoryName 
8 
9 Public String getSubCategoryName() 
10 Mendapatkan nilai categoryName 
11 
12 
13 Public fungsi validitas obyek 
14 
Gam bar 4.13. Pseudo code entity NewsSubCategory 
1 
2 Publ~~ class NewsSubCategoryController { 
3 II Inisialisasi default cons t ructor 
4 Public NewsSubCategoryController() {} 
5 Public NewsSubCategory loadNewsSubCategory() { 
6 Mendapatkan nilai yang kemudian di - set ke sebuah class 
7 
8 Public void updateNewsSubCategory (parameter ni l ai baru) 
9 Mengubah isi basis data dengan kondisi paramt er 
10 
11 Public void deleteNewsSubCategory (parameter 
NewsSubCategory) { 
12 Menghapus data di basis data dengan parameter data 
pada obyek NewsSubCategory 
13 
14 Public void insert(parameter NewsS ubCategor y) 
15 Memasukkan informasi pada parame t er NewsSubCategory ke 
dalam basis data 
16 
17 Fungsi lain sesuai permintaan controller lain 
18 
Gam bar 4.14. Pseudo code NewsSubCategoryController 
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4. 2. 8. Entity NewsPersonalization 
Untuk informasi mengenai personalisasi berita akan disimpan dalam 
obyek ini, oleh karenanya field-field yang terdapat di da1amnya memiliki 
hubungan dengan personalisasi berita yaitu username dan subcategoryname. 
Sehingga nantinya tiap pengguna dapat memilih banyak subcategory yang 
merupakan news yang akan ditampilkan. Gambar 4.15. menunjukkanpseudo code 
untuk entity NewsPersonalization. 
Urusan konektifitas dan operasi terhadap basis data entity dibantu oleh 
sebuah controller yang mempunyai operasi standar basis data seperti insert, 
update dan delete serta query select. Selain operasi-operasi tersebut controller ini 
juga berisi tentang operasi yang di-requesl oleh controller lain. Gambar 4.16. 
menunjukkan pseudo code untuk class ,\ 'ewsPersonalizationController. 
1 
2 Public class NewsPersonalization 
3 Private String subCatego~yName 
4 Private String username 
5 Public NewsPersonalizat~ on 
6 Public void setSubCategoryName(parameter nilai ba r u) { 
7 Menyimpan nilai subCategoryName } 
8 Public String getSubCategoryName ( ) { 
9 Mendapatkan nilai C2Legor yName 
10 
11 
12 Public fungsi validitas obyek 
13 
Gam bar 4.15. Pseudo code entity NewsPersonalization 
1 
2 Public class NewsPersonalizat i onCont r oller { 
3 Public NewsPersonalizat~onCont ro l ler() {} 
4 Public NewsPe r sonalization l oadNews Pe r sonali zat ion () { 
5 Mendapatkan ni l ai y2ng kemudian di - set ke s e bua h clas s 
6 
7 Public void updateNewsPersona l izat i on (pa r ame t e r nilai) 
8 Mengubah isi b asis oat a denga n kond i s i paramter } 
9 Public void deleteNewsPersonalization (p a rame t e r 
NewsPersonalization) { 
10 Menghapus data di b2sis data dengan parame t er data 
pada obyek NewsPersonali za t ion } 
11 Public void insert(paraweter NewsPersonalization ) 
12 Memasukkan informas~ pada parameter 
NewsPersonalization ke dalam basis data } 
13 Fungsi lain sesuai perm~~taan controller lain 
14 
Gambar 4.16. Pseudo code NewsPersonalizationController 
Ill 
4. 2. 9. Entity MailMessage 
MailMessage merupakan entity yang mewakili sebuah obyek pesan email 
dalam sistem. Informasi yang mengenai pesan email akan disimpan dalam obyek 
ini, oleh karenanya field-field yang terdapat di dalamnya memiliki hubungan 
dengan email yaitu subject dan .from, dan lain sebagainya. Operasi yang terdapat 
didalamnya sama dengan operasi-operasi entity lain namun hanya berbeda pada 
field saja. Gam bar 4.17. menunjukkan pseudo code untuk entity Emai/Message. 
1 
2 Public class MailMessage 
3 Private String subject 
4 Private String from 
5 
6 Public MailMessage 
7 Public void setSubject(parameter nilai baru) { 
8 Menyimpan nilai subject } 
9 
10 Public String getSubject() { 
11 Mendapatkan nilai subject 
12 
13 Public fungsi validitas obyek 
14 
Gam bar 4.1 7. Pseudo code entity Mai/Message 
Sedangkan untuk operasi yang berhubungan dengan basis data, entity ini 
dibantu dengan sebuah controller yang memiliki fungsi-fungsi seperti insert, 
update dan delete terhadap obyek MailMessage yang telah dibuat. Pada Gambar 
4.18. menunjukkan pseudo code class MailMessageController. 
1 
2 Public class MailMessageController { 
3 Public MailMessageController() {} 
4 Public MailMessage loadMa ilMessage () { 
5 Mendapatkan nilai yang kemudian di - set ke sebuah class 
6 
7 Public void updateMailMessage (parameter nilai baru) 
8 Mengubah isi basis data dengan kondisi parameter 
9 Publ ic void deleteMai lMessage (parameter Mai l Mess a ge) { 
10 Menghapus data di basis data dengan parameter data 
pada obyek MailMessage 
11 Public void insert(parameter MailMessage) { 
12 Memasukkan informasi pada parameter MailMessage ke 
dalam basis data 
13 
14 Fungsi lain sesuai permintaan controller lain 
15 
Gambar 4.18. Pseudo code Mai/MessageController 
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4. 3. lmplementasi View 
Implementasi view pada sub bab ini merupakan implementasi dari 
rancangan antar muka berbasis web yang te1ah dijelaskan pada bab sebelumnya. 
Kemudahan pengguna dalam hal ini eksekutif dalam menjalankan aplikasi BEIPE 
bergantung pada layout dasar dari halaman antar muka. Selain menuntut 
kemudahan, halaman antar muka juga memerlukan konfigurasi dalam hal 
presentasi (menampilkan berbagai macam isi dalam satu tampilan), personalisasi 
tampilan dan personalisasi berita. 
4. 3. 1. Halaman Tidak Terautentifikasi 
Halaman tidak terautentifikasi adalah halaman sebelum ada autentifikasi 
atas pengguna, atau sebelum ada pengguna yang login. Halaman ini terdiri dari 
tiga jenis tampilan, halaman home, halaman detail berita, dan halaman sub 
kategori tidak terautentifikasi. Halaman home tidak terautentifikasi adalah 
halaman yang muncul setelah pre-loading aplikasi dilakukan, seperti pada 
Gambar 4.19. Halaman ini terdiri atas empat komponent utama yaituform login, 
form pencarian, tampilan berita dan tampilan kategori berita. Pada halaman ini 
pengguna bisa membaca berita yang disediakan berdasarkan daftar berita standar 
portal, dengan melihat detail dari berita yang disediakan, seperti pada Gambar 
4.20. Selain itu pengguna juga bisa melakukan akses ke halaman kategori dengan 
menggunakan menu kategori yang disediakan, seperti halaman pada Gambar 4.21. 
Pengguna juga mendapatkan fitur pencarian pada sumber yang 
disediakan yaitu lokal, ekstemal dan lokal dan ekstemal, tanpa harus login terlebih 
dahulu. Dengan akses halaman Home, setidaknya standar untuk pemenuhan 
kebutuhan informasi ekstemal dapat terpenuhi karena informasi-informasi 
tersebut dapat diakses tanpa harus melakukan login terlebih dahulu. Dan juga 
terdapat fitur login yang digunakan untuk proses autorisasi dan autentifikasi 
pengguna ketika ingin masuk ke dalam aplikasi portal untuk mendapatkan fitur 
lebih yang telah disediakan. Pengguna harus memasukkan data username dan 
password untuk proses terse but. 
Banking Enterprise Information Portal for Executive il 
~~-·· 
-
Cet...,-y 
~ 
~Oh§'!J 
Se.an;t.tor '""; ---------- ~ i ~Loca_I_0"-.,-.,-.-.!!!!!1 ~ Sean::tl 
Prvaprhlu.ma ud• ZQ(tfttrrfh 
Pro~lc lf>venas. ,..,..,.. unqqul•n &!Jtwl t.ahun 2006 rn.s.h 
Nk141 ~.t. . Pemod•l d~Peti:w~en lt-f'UI bertlvr\ol s.t>am 
bluect><Psd•bursa.Hk..t.. ut•l'!\6nJ&•a61•huh.mei'I'Wtllifl 
r.ano memol4- t tundamerotal solod • 
tulr. Dan•rn~_tlnutn P•ntmpo Prdy ll 
fia!.!_k_A!LC"Jtmttrnr'!__§L~h 
~dunQ S.f't<I'\IVN OCell(IUn e,e~.,. USINOOI'\Jntver~lt.lls 
S ,oah K.,.!. • " • 9 Kantor C.b.nQ Konveos10n•l, Sy a n.t> 
den OSP h rvs tlerooe ru • PT BeM. O•nemon ln.dof'e fle Tbk. 
( BAI'W OeO.m()f'O) d~ Y11ya1 .• 
MoetroN"""'s 
2006 ·01 12 · oti :Ol 5-4 
!U RAil: lE I At' J? J> ftR!>tN 
o.e ... ..., G<.Joe...,,.. 64nk lnd~f•• ~mutuslt•n f..W.u bun~• 
8•nl--lndo~s.••t• ... alr.ttetetopseoeurll,75persen. 
~mohan hd~olll<l(lll! Qe ... ..., Cubemur 61 d o )&l<trto , Senor. 
(<UJ ). I"'',.n<.<M"'ull-uno"n l'l aH41' -'k<lf . 
ln"•".t!' d t P•ur Ngd•l Jstl•ng ly!up t .. !um 
..._.,ho Ptrb.anl<¥1, hhh Pert.mba~ Kt'b&<e i<on6tJO 
ma~roekoonomo bc~JOI..._ , PAl.,. mo<lal )Uitn.o ~,,.o. 
Plhn¥1 "weslasl y~ ~nJanr4: an retum bn;q. Namvn, 
Ooelerl'*.a.nstr.Meqokhuwluntul< sullsu . 
NedM I•tl~ O.NM 
2006-01·1 2- 05 :51 :MI 
II Tid tit Prnptlktn Prnau.uun Aslno 
)At<IUIU (M•do•) : Benlo. 1~ .. ( BI) bd• k 
mem~otN<en P8f"I\M.I•s•- l)ef'bal'li<¥'1 lndone,oe o\eh 
tn~ertor Ulf>ill - Bahk•n, mel'l..,rvl. pert11tvnoan 61, u.rt "'' 
<10% penQS41 041Ur perb¥!k..,. l ndO!'Ie~•• toleh doku ,. 
foho!tiMI!ulo~ 
2006-0l·l2-05 :411 9 :l'5 
Muuo41hd41nlltl"41 !l•h•ml•t •t HrkorH•ru Z!JUb 
lAKAP:TA ·· I"''IOL: N~to ti,Wer ruo<th terlled t p dolor AS dotutvcl 
mengu.tt Q.pl'51<e lc.-d Q.p9 '570 PenouoUin rucuth dal"m 
perdto;•no"nJum41tn"ICny•m•• le.-elteri.:u.ttrupidh p.ad" 17 
)uno 2005 ,akno Rp9.S70 11o •. 
Gam bar 4.19. Halaman Home Tidak Terautentifikasi 
Banking Enterprise Information Portal for Executive A~ i~~ 
s....-d"l fiH" ,-------------- m lc ~-oca-1~0-.,.-b.-,-. -""~~ Seard"l 
Suncky,tS ~ary 2006 08:05PM 
.:..:..... ........ 
B1snu don Usobl! 
Mfdoo Cnok lnsloncm 
Mr dotlf!IU"I !odonf! 'litO 
ped!AOkon jndqnr110 
Gubernur 6en.lt lndofloe .,., &um<~nuddl.., Abdull.n d41141m KM4 6-ani<:en oOnne... d o 
loi..M"LI , )um.t ""''*m, ~en, pembet.s40n ~doh...-to'-.~ d.p.t mernb..-rtu 
' .: .. :: .'-:!- : :--;::n.;q~,~r.,., '""Q t.n,n; membenQic.ek 
"Oi 411'11¥41 oe~~ perdc~n reno t(lf>9"" l<,....e h.!odtopt dtn lt.emi peficH""aolcen 
me~ t.ervs kM ates1 del•m pcnode ke dt:P401'1 , tdelo"l mueleh penQenoouren reno 
s.a.t m1 • nQk.,-.,-.a wd.t"l mencap•• 12 )'J(• · O.tiMn I<~ ON s•r• mengnomb41U ~ 
perbenk.,., t•no doitendeloit., tMh pemolt6t mod .. ~onQ ...-.tuk dooet b.hu m.-mbohu 
mtnQet.so perm•ut•l"l•n m1: ket.nye . 
l!uJriwlnuddon tuQt menQhotepl<., , b tnk 41SIAQ seb69"' b41Qoen 641on industn perhllni<•n 
n•SlOnai, d•P.-t mo-ntn~.UCtn ~r•nnr• d .. tm mendukoo.o peMb•e~ a­
pemb•A9Ufl:IO nuoonfl yeng 1Mr1o:e4on)IMD. 
Dik~-tnnt•, M ul lt.t,..n e1 menu .. j..-.:J.:.n o.n-re pe-r., btnk •t<n.;, t:n.aus~>t" 
~bank 4SonQ d•fl b"'* oamp<JI"., , dtlem prous tnum~edi.asi nlattf keol. 
O.el.Mn period. p.sce ~. ~ •siOQ dtn b.enk ~ur., ber9fi•k relatif !.tmb•t 
641ol.am memWt-lt:..-rr kemb411o oen,.elur•n kredttn, • . 
Port.! HudUne 
Bonk ln4oneslo 
.lOOb·Ol-lA · 17 :04: 2 1 
Jcn«gt lrrlt Afmq d 1 
Prrbtnk.tn Ak t n Q!btl'f! 
&ri lndonet441 (61) .«en 
membet.t5o pe~<tfl tenao" 
ke+"J• u mo (TKA) do bnQk.t 
m-~men ~oo•n «•u ou• 
~ell bt,.. th dorekl-l btnk kc-
b.-eh, keru.llunt\lto: bld.,..,Q-biden.; 
y~ tldak dtptt ditto 
J:etMfttiOA 
2006-01-1:01- 05 :58:23.23CO 
11 Rilh 9 hbil•ktn Ped.o•nhn 
;:~~~~:~= ~~:~~~· .<&_t) . 
di bicknQ pert..nk.en untW 
membu'ct nJ::IIr\il oeralc perbankan 
OQ., terus berperon d-tlam 
pembl-tl'un oemb.snoun•n . Ltnok•h 
!Ill tet"d•n d•ro• 
Gambar 4.20. Halaman Detail Berita Tidak Terautentifikasi 
Banking Enterprise Information Portal fur Ex~·~!' '!!" ~~11 
~~t. 
seonM"' r, ---------- ~ I~L-O<AI~D-.,-• .,.-,.---"!!!!!!~~ searm 
SuncMr, 15 l.muoW"f 2006 08 :09PM 
u.lnHIPE 
2006·01·13 • 05 :13 :U 
lrc d(t Pcrbtnho· JDM Mr!•mpyog rcrdjt 
I EntBf I K::.~!~::~!~!:b::,ctel*eo ;,&,; 
tltf"kerek ntol.. oUhtsll, kel.tn941n .,..rbri.., 
terpeku mentet,..lk•n 1Yi<u IKH>ot lfeoouto 
ciMl poOJflmtnny• . lan9k.tl In! buolcMI t¥1C)a 
risi&ro. Kentrktn 1Yi<u ~· pifr;.mt ... 
Portal Headline 
&oflk IIHIIIItteSI• 
2006.01 -141 - 17:04 :Zl 
knD~ 
d l P!lrbtnhn Ahn 
l>ll!oWJ 
etrnc lnOorwsio (&I) 
414<MI memb.t.JSJ 
r>enoggunetn tenoo• 
ker}.l tsinQ(TKA)do 
bnQt<M~,.mtn 
me-nenQ•I"l .tludu41 
bnghtdob.oooth 
dln:ksi b•nich 
t~. ... ¥o, keouM unbA< 
bidtno-bodtnog JtnO 
odtl< d40PMI:dio$1 
Ke11~ 
2006 -01· 14 - 05:58 :23 
~rblltl!tn 
JtokeortA. S.fl6c 
l~:ri·"'" 
Gambar 4.21. Halaman Sub Kategori Tidak Terautentifikasi 
113 
114 
4. 3. 2. Halamal1 Registrasi 
Sebelwn pengguna dapat menggunakan fitur-fitur yang disediakan 
aplikasi BEIPE terdapat proses yang harus dilakukan yaitu proses registrasi. 
Gambar 4.22. menunjukkan halaman registrasi untuk pengguna baru. Pengguna 
harus memasukkan beberapa data yang digunakan dalam aplikasi BEIPE seperti 
data pribadi, data account portal dan data account email. 
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Gambar 4.22. Halaman Registrasi 
4. 3. 3. Halaman Terautentifikasi 
Halaman terautentifikasi adalah halaman ketika sudah ada pengguna 
yang melakukan login. Ada empat jenis halaman yang terautentifikasi, yaitu 
halaman home, halaman mail client, halaman registrasi, dan halaman 
personalisasi. 
4. 3. 3. 1. Halaman Home 
Ketika pengguna melakukan login, maka pengguna akan mendapatkan 
tampilan halaman home yang berbeda dengan halaman home sebelwnnya, seperti 
halaman pada Gambar 4.23. Pada halaman ini terdapat menu-menu untuk ke 
halaman lain seperti konfigurasi dan personalisasi, selain itu juga terdapat link 
untuk mengakses aplikasi mail client yang terintegrasi dengan aplikasi BEIPE. 
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4. 3. 3. 2. Halaman Mail Client 
Salah satu fitur yang utama dalam aplikasi BEIPE adalah integrasi 
dengan mail server melalui aplikasi mail client yang ada dalam aplikasi ini. 
Gambar 4.24. menunjukkan portlet mail client yang terhubung dengan mail server 
lokal perusahaan. Terdapat beberapa link antara lain Compose, Inbox, Outbox, 
Sent Item dan Deleted Item. Pengguna bisa mengakses portlet m1 setelah 
melakukan proses login pada halaman sebelumnya. 
4. 3. 3. 3. Halaman Konfigurasi 
Halaman konfigurasi adalah halaman bagi pengguna yang ingin merubah 
konfigurasi data yang dimilik pengguna tersebut. Konfigurasi data yang dapat 
dirubah adalah konfigurasi Informasi pribadi, konfigurasi account pengguna, dan 
informasi mailnya. Halaman konfigurasi tersebut dapat dilihat pada gambar 4.25. 
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Gambar 4.25. Halaman Konfigurasi 
4. 3. 3. 4. Halaman Personalisasi 
Antarmuka personalisasi berita hanya dapat diakses oleh pengguna yang 
telah terautentifikasi. Pada halaman ini pengguna bisa rnenentukan sendiri daftar 
berita yang mgm ditampilkan sesua1 dengan keinginan. Gambar 4.26. 
menunjukkan form persona1isasi berita. 
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Gambar 4.26. Halaman Personalisasi Berita 
Antarmuka personalisasi tampilan juga hanya dapat diakses apabila 
pengguna telah login terlebih dahulu. Di dalam halaman ini pengguna bisa 
menentukan sendiri konfigurasi tampilan yang diinginkan, untuk lebih jelasnya 
mengenai halaman personalisasi tampilan dapat dilihat pada Gambar 4.27. 
4. 4. Implementasi Controller 
Berdasarkan rancangan controller yang telah dibuat maka implemen~:.:; i 
controller dapat dijelaskan pada sub bab berikut ini. 
4. 4. l. PersistenceService 
PersistenceService adalah class yang menghubungkan antara class page 
antarmuka pengguna dengan controller lain yang berhubungan dengan proses 
selain proses mail. Class ini mempunyai sifat static sehingga untuk mengakses 
class tidak perlu dilakukan inisialisasi sehingga proses yang dilakukan akan lebih 
cepat. Class ini tidak mempunyai atribut atau member class yang utama, jadi 
hanya field pesan dan berisi fungsi-fungsi atau method. Fungsi-fungsi tersebut 
nantinya akan digunakan oleh class page untuk. merespon permintaan pengguna. 
Pada Gambar 4.28 dapat dilihat beberapa method yang terdapat dalam class 
PersistenceService yang digarabarkan dalam bentuk pseudo code. 
:Select Your 
~Theme: Preview: 
Primary (Head) 
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Secondary Secondary 
Content 
Content 
l•••······························································································································ ~Create New Theme l 
~ Select Language c Indonesia C English 
:Theme Name 
~ Select News Column ,- One Column r TwoColumn C Three Column 
~ Select Color Primary 
: Select Font;Size;Color Primary Jverdana 
~ Select Color Secondary 
1 Select Font/Size/Color Secondary Jverdana 
: Select Color Content 
~ Select Font/Size/ Color Content Jverdana 
: back to Home 
................................................................................................................................... 
Gambar 4.27. Halaman Personalisasi Tampilan 
4. 4. 2. PersistenceMessageService 
PersistenceMessageService adalah class yang menghubungkan antara 
class page dengan controller lain untuk proses yang berhubungan dengan 
pengolahan pesan atau email. Class ini mempunyai struktur yang hampir sama 
dengan class PersistenceService, namun hanya berbeda pada proses yang 
dijalankannya. Gambar 4.29 menunjukkan pseudo code dari class 
PersistenceMessageService. 
1 
2 public PersistenceService 
3 private field message 
4 public static boolean checkUser(String username) 
5 proses pengecekan pengguna baik itu pengguna account 
portal maupun pengguna email 
6 
7 public static void deleteVisualPersonalization 
(UserAccount, VisualPersonalization) { 
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8 proses meme r i ntahkan control l er untuk menghap us tema 
tampilan yang berdasarkan pengguna dan nama tema 
9 
10 public static VisualPersonalization 
loadActiveVisual(UserAccount) { 
11 proses memerintahkan VisualPersonalizationController 
untuk mengambil konfigurasi tampilan yang aktif 
12 
13 public static NewsCategor(] loadAllCategory() { 
14 proses memerintahkan controller NewsCategory untuk 
mengambil semua daftar kategori yang ada dalam 
basis data untuk ditampilkan sebagai menu kategori 
15 
16 public static News loadDefaultNews() { 
17 proses memerintahkan controller untuk mengambil berita 
standar berdasarkan validitas waktu untuk akses 
halaman muka 
18 
19 public static News[] loadHeadlineNews() { 
20 proses memerintahkan NewsController untuk mengambil 
berita terbaru yang didapat oleh portal 
21 
22 public static News(] loadSelectedNews(UserAccount) { 
23 proses memerintahkan controller untuk mengambil daftar 
berita berdasarkan personalisasi pengguna 
24 
25 public static News loadSingleNews(String title) { 
26 proses memerintahkan controller untuk mengambil detil 
berita berdasarkan title 
27 
28 public static void registerUser(UserAccount , UserDetail , 
UserMailAccount) { 
29 
30 
31 
1 
proses memerintahkan controller untuk mendaftarkan 
atau menyimpan informas i yang d i bawa parameter ke 
dalam basis data 
Gam bar 4.28. Pseudo code PersistenceSen•ice 
2 Public class PersistenceMessageService { 
3 Private field 
4 Public static int countinboxLocal (UserMailAccount) 
5 Proses memerintahkan controller untuk mendapatkan 
jumlah message Inbox yang ada di lokal 
6 
7 
8 
9 
Public static MailMessage(] getinboxServer 
(UserMailAccount) { 
Proses memerintahkan controller untuk mengambil 
informasi meta message pada folder Inbox di server 
mail 
10 Public static MailMessage getMessageFromServer 
(UserMailAccount, int i) { 
11 Proses memerintahkan con t r o lle r un t u k mengambi l 
content message dengan i ndex i 
12 
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13 Public static MailMessage[ ] getNewMessage(UserMai l Account) 
{ 
14 Proses memer i ntahkan controller untuk mengambil pesan 
baru di mail server 
15 
16 Public static void sendMessage(String atributMessage ... ) { 
17 Pro ses memerintahkan controller untuk mengirim pesan 
dengan atribut pada parameter 
18 
19 Public static void sendMessageAs(String 
atributMessage ... ) { 
20 Proses memerintahkan controller untuk mengirim pesan 
d e ngan atribut parameter ke basis data 
2 1 
22 Public static String getErrorMessage() { 
23 Mendapatkan pesan kesalahan sewaktu proses pada 
persistenceMessageService 
24 
25 
Gam bar 4.29. Pseudo code PersistenceMessageService 
4. 4. 3. Connection Manager 
Controller ConnectionManager merupakan controller yang mempunyai 
tanggung jawab dalam mengelola komunikasi antara aplikasi dengan aplikasi 
basis data dalam hal ini adalah basis data PostgreSQL. Di dalam class 
ConnectionManager terdapat beberapa atribut yang bersifat private dan operasi 
yang berhubungan dengan konektifitas basis data. Atribut yang ada di dalamnya 
antara lain, driver yang menyimpan nilai aplikasi yang menghubungkan basis data 
dengan Java , url yang menyimpan alamat basis data dijalankan, dan url dan 
password yang menyimpan nilai user dan password untuk mendapatkan koneksi 
ke basis data tersebut. Sedangkan operasi-operasi yang terdapat di dalamnya 
antara lain default constructor yang menginisialisasi atribut-atribut dari class, 
operasi connect yang berfungsi untuk membangun koneksi ke basis data, operasi 
selectQuery yang digunakan untuk menjalankan query select yang diberikan oleh 
controller lain, operasi update untuk menjalankan query update yang diberikan, 
operasi delete untuk menjalankan query delete yang diberikan dan query insert 
untuk menjalankan proses insert terhadap query yang diberikan serta operasi close 
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untuk menutup koneksi yang telah dibuka sehingga lebih menghemat memon. 
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gam bar 4.30. 
1 
2 public class ConnectionManager 
3 { 
4 private String driver ; 
5 private String url ; 
6 private String user; 
7 private String pwd ; 
8 public ConnectionManager() 
9 Inisialisasi field 
10 
11 public ConnectionManager(String driver , String url , String 
user, String pwd) 
12 { 
13 Inisialisasi field berdasarkan parameter 
14 
15 publi c void connect() { 
16 membangung koneksi ke basis data 
17 protected ResultSet selectQuery(String query) { 
18 menjalankan query select 
19 
20 protected void insert(String query) { 
21 menjalankan query insert 
22 
23 protected void update(String query) { 
24 menjalankan query update 
25 
26 protected void delete(String query) { 
27 menjalankan query delete 
28 
29 public void close() 
30 menutup koneksi 
31 
32 
33 
34 
Gam bar 4.30. Pseudo code ConnectionManager 
4. 4. 4. Visit 
Visit merupakan controller yang hams ada dalam pengembangan aplikasi 
menggunakan framework Tapestry. Class ini yang menyimpan semua informasi 
tentang pengguna mulai dari account, detail sampai pada mail account. Informasi 
tersebut akan dibawa terns sampai nantinya penggunakan melakukan logout atau 
session yang diberikan telah habis. Visit yang diimplementasikan dalam aplikasi 
ini berisi tentang informasi useraccount, usermailaccount, visualpersonalization 
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dan userdetail, selain juga berisi operasi untuk pengecekan pengguna dan lain 
sebagainya. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 4.31 . 
1 
2 public class Visit i mplements Serializabl e { 
3 
4 private UserAccount 
5 private UserDetail 
6 private UserMailAccount 
7 private VisualPersonalization 
8 
u serAccount ; 
userDetail ; 
usermailAccount ; 
vpzUser ; 
9 public void setVisualPersonalization(VisualPersonalization 
value) { 
10 set nilai dari VisualPersonalization 
11 
12 public VisualPersonalization getVisualPersonalization() { 
13 Mendapatkan nilai VisualPersonalization 
14 
15 public void setUserAccount(UserAccount value) { 
16 Set nilai UserAccount 
17 
18 public UserAccount getUserAccount() { 
19 Mendapatkan nilai userAccount 
20 
21 public UserDetail getUserDetail() { 
22 Mendapatkan nilai userdetail 
23 
24 public void setUserDetail(UserDeta i l value) { 
25 Set nilai userdetail 
26 
27 public UserMailAccount getUse r Mai l Account() { 
28 Mengembalikan nilai use rmai l acc ount 
29 
30 public void set UserMailAccount( Use rMa ilAccount value) { 
31 Set nilai usermailaccount 
32 
33 public boolean i sUserLoggedln () { 
34 Cek user apa kah dalam ke a d aan l ogin 
35 
36 
Gam bar 4.31. Pseudo code Visit 
4. 4. 5. GoogleAPISearch 
Class ini merupakan controller yang bertanggung jawab terhadap 
komunikasi dengan aplikasi ekstemal dalam hal ini adalah web service Coogle. 
Operasi yang terdapat dalam class GoogleAP !Search ini an tara lain inisialisasi 
awal dengan mengisi proxy dan port, kemudian menjalankan proses pencarian 
pada doSearch, dan SearchKey yang berfungsi untuk memberikan key yang 
- - - ------------- - ~- - - --
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didapatkan pada saat pendaftaran ke web service. Gambar 4.32. merupakan 
pseudo code dari class GoogleAP !Search. 
1 
2 Public class GoogleAPISearch 
3 Private field 
4 Public Goog l eAP I Search() 
5 Inisialisas i default class 
6 
7 Public GoogleAPISearch(String proxy , int port) { 
8 Inisialisasi class dengan parameter proxy dan port 
9 
10 Public SearchResult[) doSearch(String keyword) { 
11 Proses pencarian yang dilakukan oleh web service 
Google di internet yang menghasilkan beberapa meta 
informasi yang dimasukkan kedalam array SearchResult 
12 
13 Public String getSearchKey() { 
14 Mendapatkan kata kunci yang diberikan oleh controller 
lain 
15 
16 
Gam bar 4.32. Pseudo code class GoogleAP/Search 
4. 4. 6. MailConnection 
MailConnection merupakan controller yang bertanggung jawab terhadap 
komunikasi dengan mail server untuk segala proses yang berhubungan dengan 
email mulai dari pengambilan pesan dari mail server hingga pengiriman pesan ke 
mail server. Operasi-operasi yang ada di dalam class ini antara lain, operasi untuk 
membangun koneksi baik itu POP3 maupun SMTP, mengetahui apakah server 
sedang online atau offline, mendapatkan jumlah pesan terbaru dan lain 
sebagainya, untuk lebih jelas mengenai class MailConnection dapat dilihat pada 
Gambar 4.33. yang merupakanpseudo code dari class Mai/Connection. 
1 
2 Public class Mai l Connection 
3 Pr ivate field 
4 Public MailConnection() 
5 Inisialisasi default 
6 
7 Public MailConnection(String host , String protocol , String 
username , String password) { 
8 Inisialisasi dengan parameter yang telah ditentukan 
9 
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10 Public Store makePOP3Connection () { 
11 Membangun koneksi dengan protocol pop3 
12 
13 Public void makeSMTPConnection() { 
14 Membangun koneksi dengan protocl smtp 
15 
16 Public boolean isServerOnline() { 
17 Mengecek apakah server online atau offline 
18 
19 Public int inboxMessageCount(String user , String 
password) { 
20 Mendapatkan jumlah message baru di mail server 
21 
22 Public MailMessage getContentMessage(String fld , String 
i) { 
23 Mendapatkan pesan secara lengkap pada folder fld pada 
pesan dengan index i 
24 
25 Public void deleteMessage(String fld , int i) { 
26 Menghapus pesan dengan cara mengubah status flag 
message ke i pada folder fld ke status deleted 
27 
28 Public void sendAMessage(MailMessage) { 
29 Mengirimkan pesan dengan obyek MailMessage mengguna kan 
protokol SMTP 
30 
31 Public String getHostname() { 
32 Mendapatkan hostname mail server 
33 
34 Publ i c String getSe s sion() { 
35 Mendapatkan session pada protokol POP3 
36 
37 Public void closePOP3Connection() { 
38 Menghapus session di protokol POP3 
39 
40 Public void closeSMT PConnection () { 
41 Menghapus session di protokol SMTP 
42 
43 
Gam bar 4.33. Pseudo code class Mai/Connection 
4. 4. 7. pageClass 
Controller pageClass adalah kumpulan dari controller yang mewakili 
halaman antarmuka yang disediakan. Operasi-operasi yang ada didalamnya 
banyak mengandung unsur Tapestry karena class ini meng-extends class dari 
framework Tapestry. Operasi yang dimiliki class pageClass umurnnya adalah 
pageBeginRender yang merupakan implementasi dari interface 
pageRenderListener milik Tapestry, directNewsDetail untuk menangkap request 
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pengguna ketika melakukan aksi terhadap komponen link. Untuk lebih jelas dapat 
dilihat pada pseudo code Gam bar 4.34. 
1 
2 Public abstract class Home extends BasePage{ 
3 Public void setColor (Visit visit) { 
4 Menentukan huruf dan warna sesuai de ngan personalisasi 
yang dilakukan pengguna 
5 
6 Public void pageBeginRender (event) 
7 Proses inisialisasi awal ketika halaman di akses 
8 
9 Public void directToNewsDetail(IrequestCycle cycle) { 
10 Proses yang merespon dari link yang menuju ke halaman 
News Detail 
11 
12 Method-method bean dari field class 
l3 
Gam bar 4.34. Pseudo code class Home 
4. 5. Pyltsica/ Data Model 
Physical Data Model merupakan implementasi dari perancangan data 
model yang ditampilkan dalarn bentuk conceptual data model. Garnbar 4.36 
merupakan diagram dari physical data model yang telah diimplementasikan. 
- - - - --------- ---- - - -- - -
newswbcategory 
categoryname VARCHAR(500) <fl<> 
rubcategoryname VARCHAR(500) <pi<> 
j 
FK_NEWS_REFERENCE_NEWSSUBC newstitte 
rubcategoryname 
news:::ontent 
news::! ate 
newstime 
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news 
VARCHAR(1 000) <pi<> 
VARCHAR(500) <fk> 
VARCHAR(100000) 
DATE 
TIME 
newm::>urce VARCHAR(500) 
VARCHAR(1 0) 
FK_NEWSSUBC_REFERENCE_NEWSCATE 
FK_NEWSPERS_REFERENCE_NEWSSUBC 
ne~ers:malizat10n 
uoomame VARCHAR(100) <fk1> 
rubcategoryname VARCHAR(500) <flQ> 
FK_NEWSPERS_REFERENCE_USERACCO 
' useraccount 
uoomame VARCHAR(100) <pi<> .:1111 
pa""""'rd VARCHAR(1 00) 
• 
FK USERDETA_REFERENCE_USERACCO 
usemame 
fiiiDlame 
la&name 
gender 
addre$ 
homephone 
mobilephone 
department 
uoordetail 
VARCHAR(100) <pk.fk> 
VARCHAR(100) 
VARCHAR(100) 
VARCHAR(10) 
VARCHAR(200) 
VARCHAR(20) 
VARCHAR(20) 
VARCHAR(50) 
new9ang 
news:ategory 
categoryname VARCHAR(500) <pi<> 
FK_VISUALPE_REFERENCE_USERACCO 
FK_USERMAIL_RE FERENCE_USERACCO 
vi S.Jalpel"9:lnalization 
usemame 
language 
theme 
layout 
primaryColor 
pnmaryFont 
oocondaryColor 
oocondaryFont 
fontGeneral 
S.atus 
ba~roundColor 
VARCHAR(100) 
VARCHAR(10) 
VARCHAR(100) 
INT2 
VARCHAR(10) 
VARCHAR(100) 
VARCHAR(10) 
VARCHAR(100) 
VARCHAR(100) 
VARCHAR(10) 
VARCHAR(10) 
usermai laccount 
<fk> 
u~mame 
usemamema1l 
paSSNOrdmail 
VARCHAR(100) <pk.fk> 
VARCHAR(50) 
VARCHAR(50) 
• FK_MAILMESS_REFERENCE_USERMAIL 
mailmessage 
usemame VARCHAR(1 00) <fk> 
messageid INT2 
content VARCHAR(1 0000) 
from VARCHAR(1 00) 
to VARCHAR(1 00) 
cc VARCHAR(100) 
bee VARCHAR(100) 
date DATE 
rubject VARCHAR(1000) 
attachu~ VARCHAR(500) 
flag VARCHAR(100) 
Gam bar 4.35. Physical Data Model 
BABV 
UJI COBA DAN EVALUASI 
BABY 
UJI COBA DAN EV ALUASI 
Pada bab ini akan dibahas tentang pelaksanaan uji coba dan evaluasi 
yang dilakukan. Uji coba yang dilakukan didasarkan pada skenario yang dibuat 
sesuai dengan tujuan pernbuatan sistern. 
5. 1. Lingkungan Uji Coba 
Lingkungan uji coba yang digunakan meliputi perangkat keras dan 
perangkat lunak. Untuk perangkat keras dan sistern operasi yang digunakan 
merniliki spesifikasi sebagai berikut : 
Server 
Sistern Operasi Microsoft Windows 2000 Professional 
Processor Pentium IV 3 GHz 
RAM 512MB 
Harddisk 40 GB 
Client 
Sistern Operasi Microsoft Windows 2000 
Pentium IV 2,5 GHz 
RAM 256MB 
Harddisk 40GB 
5. 2. Skenario Uji Coba 
Pada uji coba yang dilakukan ini akan dijalankan beberapa skenario uji 
coba yang dibuat untuk rnengetahui fungsionalitas dari program. Uji coba 
dilakukan untuk rnulai dari rnasukan pengguna hingga keluaran yang dihasilkan. 
Selain itu uji coba juga digunakan untuk rnenguji kesesuaian perangkat lunak 
dengan fitur yang ingin dibuat. 
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Berikut ini beberapa skenario yang akan dijalankan dalam proses uji coba 
antara lain : 
1. Uji coba masukan data 
Pada skenario ini akan dilakukan masukan yang salah 
terhadap proses-proses yang membutuhkan data yang valid seperti 
proses login dan proses registrasi. Skenario ini bertujuan untuk 
mendapatkan data-data pengguna secara valid sehingga dapat 
digunakan dalam proses bisnis dalam perusahaan. 
2. Uji coba personalisasi tampilan dan berita 
Pada skenario ini akan dilakukan konfigurasi terhadap proses 
personalisasi yang disediakan oleh aplikasi BEIPE mulai dari 
personalisasi berita dan personalisasi tampilan. Skenario ini bertujuan 
untuk mengetahui apakah personalisasi dapat dijalankan dengan baik. 
3. Uji coba pengambilan email pada mail server lokal 
Pada skenario ini akan dilakukan pengambilan mail yang ada 
pada mail server yang telah ditentukan beserta proses pengiriman 
melalui mail server yang sama. Skenario ini bertujuan untuk 
mengetahui apakah proses integrasi dengan mail server dapat beijalan 
dengan baik. 
4. Uji coba pengecekan berita terbaru 
Pada skenario ini dilakukan pengecekan berita yang sudah 
tidak ter-update lagi. Skenario ini bertujuan untuk menjaga agar berita 
yang ditampilkan aplikasi tetap yang terbaru. 
5. Uji coba pencarian berita 
Pada skenario ini dilakukan pencarian berita oleh pengguna 
ke dalam basis-data lokal dan pencarian dengan bantuan aplikasi 
eksternal. Skenario ini bertujuan untuk mengetahui apakah proses 
pencarian berita dapat beijalan dengan baik. 
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5. 3. Pelaksanaan U ji Cob a 
Pada sub bab ini akan dilakukan proses uji coba sesuai dengan skenario 
yang telah dibuat sebelumnya. 
5. 3. 1. Uji coba skenario masukan data 
Untuk menguji validitas data yang diperlukan oleh aplikasi maka 
pengujian ini dilakukan dengan memasukkan masukan yang salah dan benar 
terhadap setiap form aplikasi yang ditampilkan yaitu pada form login dan form 
registrasi. Langkah awal yang dilakukan adalah melakukan uji coba terhadap 
halaman registrasi . Gambar 5.1 menunjukkan error untuk proses registrasi karena 
terdapatfield-.field yang seharusnya diisi temyata tidak terisi. 
~ You must enter a value for MaiiUser Account. 
Fields below require for poi'"Ull profile. Use the word ~s you remember the most 
because usemame will be used forever as lono as you reoistered in EIP for Executive 
Usemame Risca 
Password 
Verify Password 
Fields below required for Mail Account Application. MaiiAccount will be vatnered 
Cf you already reoistered in Enterprise Ma iiAccount. Contact Mail administrator 
for dearly information 
MaitUser Account ~====~· ~! Cl'~l~oca;l;ho~st;. ••••• 
MaiiUser Password I • ! 
Fields below required for User Profile lnform!ltion. This infonnlltion uses for other 
needs in company to get more detail about user. Fill the blank field correctly 
First Name • : 
Last Name 
Gender 
Address 
------·' Home Phone 
Mobile Phone 
Department !chairman 
Gam bar 5.1 Error Data Tidak Diisi 
Gambar 5.2 menunjukkan error karena kesalahan pengisianfie/d nomor 
telepon dengan string yang seharusnya diisi dengan number., 
Home Phone 
-* ! Mobile Phone * 
Gam bar 5.2 Error Pengisian Data Nomor Telepon 
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Gambar 5.3 menunjukkan error karena kesalahan dalam pengisian field 
password dan field verify password yang tidak sinkron satu dengan lainnya. 
terdaftar. 
Ver·ify r:·3s~.v·.fC· r·d didr-, 't equal~. ' ·rth the r:·ass,,vc·rd. r:'le.sc.e re-enter 
agair~. 
Fields below require for portal profile . Use the ¥!lord as you remember the most 
because usemame will be used forever as lono as you reoistered in EIP for Executive 
Usemame Risca 
Password 
Verify Password 
Gambar 5.3 Error Pengisian Data Password Dan Verify Password 
Gambar 5.4 menunjukkan error karena mail account yang diisikan belum 
e ~ . .'.:;!1 ,:;.•:•.•:OIJI·,t nC•t r·,:,,~r·;tcoi'-0:•:: 
Fields below require for portal profile. Use the word as you remember the most 
because usemame will be used forever as long as you registered in EIP for Executive 
Us:ername 
Pass word 
Verify Password 
fields below required fur Mail Aa:ount Application . MaiiAccount will be gathered 
if you already registered in Enterprise MaiiAccount. Contact Mail administrator 
for dearly information 
Mai iUser Account /Risco •olocalhost 
MaiiU,:er Password 
Gam bar 5.4 Error Mail Account Tidak Terdaftar 
Gambar 5.5 menunjukkan error karena penggunaan username yang sama 
untuk keduakalinya. 
c:> Username already exist 
Fields below require fur porte! profile, Use the word es you remember the most 
because usemame will be used forever es lonQ as you reQistered in EIP for Executive 
Username risce 
Password 
Verify Password 
Gambar 5.5 Error Penggunaan Username Yang Sarna 
• 
• 
* 
Gambar 5.6 menunjukkan error karena penggunaan mail account yang 
sama untuk dua pengguna yang berbeda. 
Mail Account has already registered in Portal 
Pl~ase cor-~tact ~~our i'vl.~il Administr;:,tor for other r.::-~)ist.:.rec: ·-v,~i 
account. 
fields below require for portal profile. Use the word as you remember the most 
be~use use marne will be used forever as long as you registered in EIP for Executive 
Us:emame nsce.Ol 
Password 
Verify Pauwonl 
Fields below required for M.sil Account Appli~tion. MaiiAccount will be oathered 
if you already reoistered in Entzrprise MaiiAccount. Contact Meil administrator 
for dearly mformGtion 
MaiiUser Ac:count •&tlocalhort: 
MaiiUser Password 
Gambar 5.6 Error Penggunaan Mail Account Yang Sarna 
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Gambar 5.7 merupakan halaman konfirmasi bagi pengguna atas 
pengisian registrasi yang sukses. 
Registration Confinnation 
Please re -check for ensurement 
Portal profile registration 
Usemame 
Password 
User Mail Account reQistered 
1'1aiiUserAccount 
1'1aiiUserPasswonl 
User Profile registration 
FirstName 
LastName 
Gender 
Address 
Home Phone 
Mobile Phone 
Department 
riscaOl 
not shown 
risca 
not shown 
mochammad 
risca 
Male 
Keputih mekam E·22 
5961686 
08563365495 
CEO 
Gambar 5.7 Konfirmasi Registrasi 
Gambar 5.8 merupakan halaman pertama yang tampil setelah pengguna 
sukses melakukan proses registrasi. 
Banking Enterprise Information Portal for Exe_cutive ~~ 
Thursday, 12 January 2006 11 : 25 AM 
User IRformatlon 
First Name moc:hammad 
Position 
Email 
CEO 
riscaCIIIocalhort 
y1syo! Penonahzotjoo 
New-s pcrsonaliu g on 
sean::hfor ~-----------;., riLo- ca-:-l:::o""'ata-b:-a_s_e_ ..==cc::J"i Search 
Bank Nevara lndonesl• 1946 
2006· 01 ·04- 11:53:01 
BNI LUNCURJAN kARJU JREOIT RDNI HASTERCAA.Q 
2006 FIFA WORLD CUP~ 
Jakarto, 3 .Januari 2006 - Menandai dimulainfa demam Piela 
Dunia 2006 di Indonesia, 6NI beker).Js•ma de09an 
MasterCard International melunwric:on kartu kredit "'BNI 
Martereard 2006 fTfA World cup· secara .. 
Bank Centref Asia 
2005-12-15 • 18:00 :02 
BCA RAIH S (L INA) RE!:OR MURI 
Benk CentTal Asia (&CA) Rabu 1~ Ouember 2005 kemarin, 
mencatat penoherva.n dan Museum RekOf" indonesia (MURI) 
karena telah mef\Ca'tad(an sekai!QUS 5 rekor nuionat . Oalam 
kesem~aton ini BCA mene~ ... 
Gambar 5.8 Halaman Setelah Registrasi 
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Selanjutnya setelah uji coba terhadap proses registrasi berhasil, langkah 
berikutnya adalah melakukan uji cona terhadap proses login oleh pengguna. 
Dalam uji coba yang ada dilakukan untuk data yang salah dan data yang benar. 
Pad a gam bar 5. 9 merupakan error karena pengisian password yang tidak sesuai 
dengan password sebenarnya. 
= Invalid l'aSSI'JOI"d 
Login BEIP 
Username \risce. 
r-----------------
Password j-
Enter 
Regi ster Here 
Gambar 5.9 Error Pengisian Password 
Gambar 5.10 menunjukkan error karena salah dalam pengisian username 
yang tidak terdaftar. 
In 1.1 alid Usern a m e 
Login BEIP 
! Username lrisce._e.gustie.n 
I Password 1-
i Regi ster Here 
Enter 
Gambar 5.10 Error Pengisian Username 
Gambar 5.11 menunjukkan halaman pertama setelah pengguna sukses 
melakukan login, sesuai dengan jabatannya masing-masing. 
Banking Enterprise Information Portal for Executive 
Yt<ue!Pft!'H!I\t!!q!bgn 
..... ,..,..,Q!MI!l«Spqn 
...... ... 
a.ftkNeoterll~l946 a-kce..tr•as&a 
2006-{IJ-$4-U:Sl.Ql 2GOS·l2·15• HI :00:02 
I N ! W ""CURUr,; U JtDI U fQU - I N! f1A W IU:A8D IU M!H a fl lMA) 8H OR MU!.J 
tpQ(, (!f A woBt D c u r · e..W c~ntrw~AJM (KA) R. ebo.J 1~ Desemtlcr 200'Ji kcmann. 
J~..-t.o . lJ-wi 2006-~ ~f• o.mern P.aJ. me _ _..,_....,. o.n-...,.. Rel..orl~c .. (~I) 
Dunwol006dii~. &Htbd<..-jeumedoo~ k ... -.tll'l..tl~., ...,ke!oQ<HS..J,;or,..Joonal .~ 
"'"~...-d 1-.-.-..l~ .. k..Wi<redot "aNI kes.emp~-ec• --
"'-S'IE<Cwd 2006 nfA World c._,• MOM<I .. . 
Gambar 5.11 Halaman Pertama Setelah Login 
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Gambar 5.12 menunjukkan halaman edit informasi personal dari 
pengguna, dapat dilihat dilakukan perubahan padajie/d alamat, dan nomor telepon 
rumah. Kemudian perintah menyimpan hasil update dilakukan, dan keluar 
halaman seperti pada gambar 5.13, yang menyatakan bahwa proses update telah 
sukses dilakukan. 
Edit Profile 
Profile use for portal information and for us•no feature m~ulrnteoretion . Use the 
rea l infonn.:~t•on for de.ar identification . 
frll the requ1red field wrt:h • srqn . After completed fill the field , st~ve rt . 
I oCIPERSCNn INFO I I EDIT ,,::o. ' T PCR-,\l I I ECIT ""'L AccouNT 
Personal Information 
Fie lds below required for User Profile Information . This tnformation uses for other 
needs in company to get more detail about user , Fill the blank f1eld correcdy. 
First Nome lm odu!lmmad 
La5t Name 
Gender 
Address: 
Home Phone 
Mobile Phone 
Department 
·-
Gambar 5.12 Halaman Edit Persona/Info 
Edit Profile 
Profile use for portal information and for usino feature mail integration . Use the 
real information for d ear identification . 
fill the required field with • sign. After completed fill the field 1 save it. 
I ECIT ,ERSCNALINFO I I EDIT ACCOUNT PORTAL I ECIT I.WLACCOUNT 
Updatino ~ucceed 
Gambar 5.13 Halaman Proses Update Sukses 
Gam bar 5.14 menunjukkan halaman edit portal account pengguna, dapat 
dilihat perubahan password yang dilakukan, kemudian perintah penyimpanan 
hasil update dilakukan, dan keluar halaman seperti pada gambar 5.13, yang 
menyatakan bahwa proses update telah sukses dilakukan. 
--l'l"'llfii"..s"""""""""...totm-...cltor..-ofw~!MIII~ . IJH11M 
..... onfomloltionforoloo.arl6e~ . 
filtt.e .. _..,f...w...ctl•~ . """""~fil hMiol,w ... lll.. 
I t:C!l "f:Rscw.L. IIoii'O I I £on ...cco¥'T~-.o..L I I ton-.ACCOUWT I 
~~_.,.,.~.,....,. . uw_-.:~ .. ,.,......_....1!M-st 
 ... ~.,..illbeuo.d,_.,,..,.. .. ~ .. , ..... ~ ... ....._ 
E-.m- Jntomwoon '-"""· 
Gambar 5.14 Halaman Edit Account Portal 
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Gambar 5.15 menunjukkan halaman edit mail account pengguna, pada 
halaman ini pengguna dapat merubah alamat e-mail seperti yang diinginkannya, 
bila alamat e-mail yang dihasilkan telah digunakan oleh pengguna lain, maka akan 
keluar error mail account telah terdaftar seperti pada gam bar 5 .16. 
Edft Profile 
Profile use for port:al•nformebon and for us•nQ fe.rtu~ mall•nteoratloo . Use the 
real tnformataon for dear •dentJficatlon . 
Fill the reou.red field with • sion. After completed fiN the field, <save rt . 
I !:en ="ERSCNt·.L tNFO I I EDIT A::co ... ' r PCR-AL I I ecn V...'-~ L '..cco uNT 
Fte lds below requ•red for M.!!il Account Application. Ma11Account .... u be oathered rf 
you alreo!!dy reoistered in Enterprise Ma•IAccount. Contact Mail admtnistrator for 
dear1yinform t a~
Unr Mall ,&o::.t ~  • •Jocalhort -............\ 
User 1'1eil ~415tiword !••••-! ) 
- J ('F~·J 
Gambar 5.15 Halaman Edit Mail Account 
Mall Account 
Fields below required f~M" Mail Account Apphcetlon. MeiiAccount w1ll be ~.rthered if 
you o!llready reQistered in Enterprise MaiiAa::ount. Contact Ma il administrator f or 
dearly •nform.ation 
User H.ilil Auount jblack •olocathost 
Utier Mail Password r----------------------
Gambar 5.16 Halaman Mail Account Telah Terdaftar 
5. 3. 2. Uji coba skenario personalisasi tampilan dan berita 
Untuk menguji fitur-fitur pada personalisasi tampilan dan berita yang 
dijalankan maka dilakukan uji skenario dengan menjalankan fitur personalisasi 
yang dimiliki portal. Gambar 5.17 menunjukkan antarmuka untuk default berita 
yang disediakan untuk pengguna pertama kali. 
Bank lndoaesla 
2006-01-11- 21:23 :o43 
Pcnqamblla!ihao jamlntn kadit bcnm•nlah 
The Department of Re~nue IS a ler;e end complex eQency that IS htghly 
dependent on technology to ecoomphh its rtatutory duties and responsibilites . 
we curnndy provide the c.pabdq for taxpayer .. 
Bonk RB.yat lndenesia 
2006-01 ·11- 1<4 :23:43 
Pcningkata n fill nbeur 20-t ptdf aw4! tah un 
The Department of Revenue ts a lar;e and complex agency that is htQhty 
dependent on tedmoiGQJ to a~sh ia statutory duties and responsibilibes . 
We rurnndy provide the capabilq for talltPayer •. 
8-mt Neoar• lndones!o 1946 
98'1 Pcnunthi l y oqt J rcdft 
The Department of Revenue •s e lar;e end complex aQency that ts htQttly 
de-pendent on technology to ac:comphsh Its stab.ttory duties and respon5tbihtlei . 
We curTently provtde the ~;apobtlltl for taxpayer .•. 
8enk Centret Asl• 
2006-01-11 - 20:23:-43 
Ccbxtr Had!th olch Btnk SCA 
The Oel)«<rtmcnt of Revenue IS a large and c::omcJIU eoency that If ht(lhly 
dependent on technolooy t:D accomplish its statutory duties and responsibi$ities . 
We cun-endy provide the capabil,jty for taxp117er .. 
eenk Nlaoa 
2006-01-11 - 15:23 :43 
Bupjfh mcnpyat d j potjr,:j Rp 9 1 50 
The Department of Re~m" ts a Iaroe .nd c:omolex aoencr that 1s hfohly 
dependent on tech~y to .a:omplish its: sUtut:ory dutlet and re5pontibllibes. 
We ~ndy provide the caP4bility for taxpa,er •.• 
Gambar 5.17 Halaman Default Antarmuka Berita 
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Pengguna dapat melakukan personalisasi berita seperti ditunjukkan pada 
gambar 5.18, dengan memilih sub kategori berita apa saja yang ingin ditampilkan. 
Dapat dilihat pada selected news, sub kategori berita yang tampil terdapat 5 jenis 
sub kategori, kemudian ditambahkan satu sub kategori lagi, Bank Danamon, 
seperti dapat dilihat pada gambar 5.19 
News Penonafbadett 
News Personeh.utlon •s used to coll-ect multiple selec:tJon news by user. 
Select numbet"" af column to renderino News in your home pe"onal•ze peoe . Netots «ems •~ selected from left column 
th.t '' news •'~• ll •b'• tub c.teQory in porte! det•b•se . Move the n ledlon ne .. s to the notrt c:oh.11'TU"1 by du::i<~no "sele~ 
button or double d•ck It and remove the selection news sub crteoor r by dld<•OQ "dueled" button or l:!ouble dido; the 
noht selecbon column . 
Sort Mode : 
News: A1tallabJe News 
Ji~WipetS 
Komp;;u; Groamed1a 
Medta lndones•a 
S uara Merdek a 
Oetrk NtwS 
l.Jppo Bank 
Bank Mandtn 
Bank Buko;un 
Ekonom~ 
Selected News 
Gambar 5.18 Halaman Personalisasi Berita 
Selected News 
Bank Indonesia 
Bank Rakyat Indonesia 
Bank Negara Indonesia 1946 
Bank Central Asia 
Gam bar 5.19 Halaman Perubahan Selected News 
Kemudian akan muncul tampilan seperti pada gambar 5.20 yang 
menunjukkan halaman konfirmasi sub kategori berita apa saJa yang mgm 
ditampilkan. 
News Selection 
Here are your news selections. S"ve the seledlon and you can see the news in number of column that you choose 
Or you ~n oo back by did<ing ·back" button to re-selection the news . 
Selected News : • Bank Indonesia 
• Bank Raky at Indonesia 
• Bank Neoara Indonesia 1946 
• Bank Central Asia 
• Bank Niaoa 
• Bank Danamon 
Gambar 5.20 Halaman Konfirmasi Personalisasi Berita 
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Terbukti hasil personalisasi berita yang dilakukan sukses, seperti dapat 
dilihat pada gambar 5.20 yang menunjukkan halaman setelah pengguna 
melakukan personalisasi berita, dengan melakukan penambahan sub kategori bank 
danamon, dapat dilihat terdapat satu penambahan sub kategori berita dari bank 
danamon. 
Bank Indonesia 
2006·01·11. 21:23:-43 
Pengombi!tlihln laOJ!D4D krcdU b r qnautob 
The Oepllrtment of Revenue •s a tan;~e and complex ac;~ency that •s tughly 
dependent on technoloQ~ to acc.omplal'l It'S st.c~tvtory duties end respons1bthtJes . 
we current!) pro Ytde the cap.abthty for to&:o::pt~yer .. 
Bonk Rdkyat Jndunesid 
1006-01-11 . 14 :23 :4 3 
Penmqk dtdn SIB tebrur 2 0.._ ptdt a!!al hhun 
The Oep4rtment of Revenue tS a larQe and complex aQency that ts tughly 
dependent on technology to accomplish .U rt.ltutory duties and respon~;ibrlities. 
We current!, provode the c.tpabolrty for ~xpayer .. 
Bonk NeQora Indonesia 1946 
2006·01-11- 17:23:43 
RBN Prnoaruhl Bung a t:rr dtt 
The Department of Revenue IS a lt~rve and complex aoency th<!lt rs hoohly 
df'pendent 01"1 technolooy to &ccomphth It ~ statutory dulles and ~sponsobo l lbes. 
We currentfy provode the Ct~pabo llt:y for te,;payer .. 
aank Cefttr•t Ast. 
2006 ·01·11 • 20:23:<!3 
Gcbur Htd11h o!ch Bank O(A 
The [)ep...t"nent of Reveti!Je tS a W!roe .and complex agency that is ht¢\ly 
dependc rt on tectmolooy to acoomphsh Its rteMory duties end responsibthtle' . 
We OJ~nrlT prov~e the capability for t.\l.payer .. 
Bank NN.t• 
2006·01 ·11- 15:23:4 3 
2006·01 ·11. 08 :12:46 
Banic Dtntmon dan Y nann Dtntmpn Prduh Te ru t ktn Komttnl('D d f 
M.<!J 
Gcdu"\Q Serbaouna D•banoun &ersama USINOOIUnoverstUit S y14h Kuala • • • 9 
antor Ct~tl"l9 Konvens10nal, S ytriah dan DSP Terus eeroperasi PT eank 
Dan · ~donetl4 Tb&c . (ear* Oanamon) dan Yay as .. 
Gambar 5.21 Halaman Antarmuka Berita Setelah Dilakukan Personalisasi Berita 
Gam bar 5.22 menunjukkan halaman personalisasi tampilan oleh 
pengguna, di sini pengguna dapat memilih dan membuat tampilan seperti apa 
yang diinginkan. Seperti dapat dilihat pada gambar 5.23 merupakan halaman 
pembuatan theme baru, pengguna membuat theme baru dengan nama theme, 
disini pengguna dapat memilih warna yang disukai, dan jenis tulisannya. 
Kemudian proses penyimpanan dilakukan, dan dapat dilihat pada gambar 5.24 
theme baru yang terbentuk dengan nama !~erne . 
Visuat Personellzatfon 
V1sual Personaltzabon is " part of personalization where user c:ou$d ~ tnefr v.ew of web portal .ocount. Seled" the 
avtolabl-e theme to oet faster or cn~ate t new theme for moA advtnOt . 
There are three part of main area to personaliZe ..tWch COMist of PrWn.r-, (Head), Secondary (Sub·Hetd) tnd Content 
and Menu area . Every .,-ea coukf htve a d~rent color and diffwrent font: . So user can desaibe their personality . 
Seled Your 
Theme : 
back to J::&m.!. 
lw.nd Desert ::J "¢7ijj'"P CJiC'P 
CjjCp «Jjij'j"'3 CTiiJb""") 
Preview : 
Primary (Head) 
Seoondary Second~ry 
Content 
Content 
Gambar 5.22 Halaman Personalisasi Tampilan 
Create New Theme 
r Enqhsh 
Theme N4me 
Select News Celumn r One Columon r T ... o ColufT'In 
Select Color Prim.ry ~~~~~~~ ~ 
Select Forrt/Size/Color Primary jverdana o:J 1!20 pl:=J , ••••••• ft) 
Sele<t Color Second•ry ~ 
Seled Fontj'Slze/Color Secondary ]verd~na :::J 1 ~ ~······· ~ 
Select Color Cofttent ,-------~ 
Select Font/lii..ze/Color Conb:nt l ry,--.,"""'da_na ____ :::J-, I f11Pt"3 / ••••••• ~ 
f!!.::::;r.) ~ 
Gambar 5.23 Halaman Pembuatan Theme Baru 
Seled Your 
Theme: jThomo .-J ,...--· ? C::, ± •.JJ (-_ ·J, -., . " ~ 
PrevJew ; 
Content 
Content 
Gambar 5.24 Halaman Hasil Pembuatan Theme Baru 
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Gambar 5.25 menunjukkan hasil tampilan baru setelah pengguna 
melakukan proses personalisasi, dengan memilih theme bernama theme yang telah 
dibuat sebelumnya. 
. . 
.. IJ ... 
' I 
. --~
l.tqres.l &Mil (Oft! in.· ) 
Ho.rbunql ~ Admirustntor 
lil!o.fi.un 
~(.C) 
~(2) 
~(5) 
...... 
PeBonei!JKl Tempilen ede!.h b.ooen O.ri fltur ~ot141!fes< t~ 6indi41ken E~e J~ Portlll Pefi(KIUfle 
b~W me14kuken pc!f1.1bahan tertladap t.empi!en dan portal 5ei'* keW.o~ d.n wWe . ~ te!n4 yano tef'sedw 
untv6< m.r>d..p.tken kemudelwn k.onftQure'' ~ memtt\Wt 11tmot br.\lse:wtoi denQ<~I'I s-'ere erode. 
T..-d.ep.t tJv• b.9•en ute~ dwo ~·~· t.W Pnmw (ludul), Sub·Ju6ul den d..reh Merou d..-. h >. Setwoll ci-reh 
dobenlcen kelueseen do'em memiloh ... me d..-. h'-""' Mlw>ft• penqoune memoo.J menoo;~an k~rib.d,., d-.n 
se\el"e l'¥'10 dlfJlohlcW\JII. 
ContDh: 
-
SOO.ludul SU!rludul 
•• 
Gambar 5.25 Halaman Antarmuka Setelah Dilakukan Personalisasi Tampilan 
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5. 3. 3. Uji coba skenario pengambilan email pada server lokal 
Untuk menguji fitur integrasi aplikasi yang disediakan aplikasi BEIPE 
akan dilakukan dengan cara mengambil email yang ada pada server lokal. Email 
dikirimkan oleh aplikasi mail client lain ke alamat email pengguna. Gambar 5.26 
menunjukkan pesan pada lnbox yang ada pada mail client aplikasi portal. 
Email Integration (Online) 
You have 1 new Message 
Compose rvl essaqe 
Inbo x 1 I 
Outbo x 
Sent Item 
Deleted Item 
Gam bar 5.26 Antarmuka Mail Client 
Gambar 5.27 menunjukkan halaman pop up untuk mengmm pesan e-
mail ke black@annur.com, dengan subject 'Coba'. 
Compose 4 New Messaoe 
To jblack@annur com 
Cc 
6Cc 
Subject jCoba 
J~co~ba~K~ir~~~P~ •• ~a~·y----------------------, 
Mess age 
I j 
_j 
Gambar 5.27 ltalaman Pop Up Membuat Pesan baru 
Gambar 5.28 menunjukkan pengiriman yang dilakukan telah berhasil 
dilakukan. 
Compose a New Message 
'1~ssooe S!'nt 
'-ldiiServe--r is OnlinP 
Gambar 5.28 Antarmuka Pesan Terkirim 
Gambar 5.29 menunjukkan pesan yang telah terkirim dengan subjek 
' coba' akan masuk pada folder item terkirim 
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I C~E '-4ESS,:..GE 
nu JM~ u: ze:32: U . k~loc.nr.on 
Gambar 5.29 Antarmuka Halaman Item Terkirim 
Kemudian pesan tersebut dihapus, dan akan masuk folder pesan terhapus 
seperti dapat dilihat pada gambar 5.30. 
Deleted Item 
J C~EJ..T: MESSAGE 
Sub jed. Oete ff"Om 
Thu Jen 12 20:32:13. 
Gam bar 5.30 Antarmuka Halaman Item Terhapus 
Gambar 5.31 menunjukkan pesan yang dikirim ke black@annur.com 
telah sukses terkirim, dengan subjek 'coba' dan 'coba lagi '. 
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5. 3. 4. Uji coba skenario pengecekan berita terbaru 
Uji coba dilakukan dengan menjalankan fungsi update berita untuk 
mengecek berita terbaru dengan bantuan wrapper. Gambar 5.33 dan gambar 5.34 
menunjukkan hasil update berita dengan menjalankan fungsi updating. Dapat 
dilihat untuk tanggal 13 Januari 2006, tanggal berita awalnya adalah 12 Januari 
2006, seperti pada Gambar 5.33 , setelah agen mengupdate berita, tanggal berita 
yang ada berubah menjadi tanggal 13 Januari 2006, seperti pada Gambar 5.34 
Banking Enterprise Information Portal for Executive 
fn!Uiy, 13 Januan 2006 12:58 AM 
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5. 3. 5. Uji coba skenario pencarian berita 
Uji coba dilakukan dengan mencari berita di lokal basis-data dan 
pencarian berita dengan menggunakan bantuan ekstemal aplikasi. Dapat dilihat 
pada gambar 5.35 mencari berita dengan kata kunci 'Kredit' , dapat dilihat pada 
gambar 5.36 untuk pencarian lokal basis-data, dan gambar 5.37 untuk pencarian 
dengan menggunakan bantuan ekstemal aplikasi. 
5. 4. 
Search for bank in !Local Data base 
Gam bar 5.35 Antarmuka Pencarian Berita 
Searc h Resul t 
Local Database Found : 
Bank Danamon 
2000-o2-02- o8:J.2:4U·54b0 
Bank Dana mon dan Yayasa n Dan a mon Peduli Teruskan Komitmen di Aceh 
iJ Search 
Gedung Serhaguna Dibangun Bersama USINOO/Universitas Syiah Kuala • • • 9 Kantor Gahang IC.onvensional, Syariah 
dan DSP Terus Beroperasi PT Bank Danamon Indonesia Tbk. (Bank Danamon) dan Yay as ... 
Bank Negara Indonesia 1946 
BNI LUNCURKAN KARTU KREDIT "BNI MASTERCARD 2006 FIFA WORLD CUP" 
Jakarta, 3 Januari 2006 - Menandai dimuiainya demam Piala Dunia 2006 di Indonesia , BNI bekerjasama dengan 
Mastercard International meluncurkan kartu kredit "BNI Mastercard 2006 FIF A World CUp'' secara ... 
Bank Central Asia 
2oo6-o2-02 · J.8 :oo:o2 
BCA RAIH 5 !LIMA) REKOR MURI 
Bank Central Asia (BCA) Rabu 14 Desember 2005 kemarin, mencatat penghargaan dari Museum Rekor Indonesia 
(I~U!U) karena telah mencatatkan sekaligus 5 rekor nasional. Dalam kesempatan ini BCA menerima ... 
Kompas Gramedia 
2006-02-02- 22:23=43-9370 
Pengumuman bebera pa ba nk mer""r 
The Department of Revenue is a large and complex agency that is highly dependent on technology to accomplish its 
statutocy duties and responsibilities. We currently provide the capability fur taxpayer ... 
Bank Indonesia 
2006·02-02- 20:43=45-4:210 
Proyek Sistem Informasi Perb;!nkan dilanda masalah 
The Department of Revenue is a large and complex agency that is highly dependent on technology to accomplish its 
statutory duties and responsibilities. We currently provide the capability for taxpayer ... 
Gambar 5.36 Hasil Pencarian Berita Dengan Lokal Sistem Informasi 
Evaluasi Uji Coba 
Hasil evaluasi uji coba yang dilakukan membuktikan bahwa perangkat 
lunak yang dijalankan telah beijalan sesuai dengan proses keija masing-masing 
fitur yang diinginkan. Selain itu proses uji coba yang dilakukan juga telah 
membuktikan bahwa perangkat lunak dapat mengatasi kesalahan dalam hal 
masukan data yang dilakukan oleh pengguna. 
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Search Result 
Google fuund : 
Kredit-Magazin: lnformationen und Vergleich - Kredit ab J.9o'% 
Mit Kredit-Magazin linden Sie den richtigen Ratenkredit. --- bietet Kredit-Magazin 
Ihnen zusdtzliche Informationen zum Thema Kredit . ... 
http://WwwJ.redit-magazin-eom/ 
Kredit - Wikinedi.a 
Ein Kredit wtrd auch als Darlehen bezeichnet_ Es ist ein Fremdkapital und ---
Beispiel: Der Dtsposttionskredit eines l<ontokorrentkontos ist ein Kredit im ---
http://de-wildpedia-Drgjwild/Kredit 
Kredit I Versicherungs'\"ergleich 
finanzenchannel - Ratenkredit, Kredit, Versicherungsverg:leich, Flnanzierung und 
Darlehen im Vergleich-
http:/ ;www ..fin.anzenchanneLde/ 
Ihr Kredit: Einfach, beauem und serios mit der CC-Bank 
Em ma!lgeschnetderter !Credit der CC-Bank verschaffi: Ihnen das angenehme Gefuhl 
finanzieller Flexibilitat_ Urn Ihr Finanzmanagement so bequem wie mdglich zu ,_ 
http:/ ;www -CC-bank-de,!lrredit/ 
Gambar 5.37 Hasil Pencarian Berita Dengan Bantuan Eksternal Aplikasi 
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BABVI 
PENUTUP 
BABVI 
PENUTUP 
Pada bab akan disimpulkan beberapa basil uji coba yang telah dilakukan 
sebelumnya dan saran-saran untuk pengembangan aplikasi portal selanjutnya. 
6. 1. Simpulan 
Setelah dilakukan beberapa rangkaian uji coba terhadap aplikasi BEIPE, 
maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut : 
1. Pengembangan aplikasi BEIPE 1m mampu menjadi salah satu 
pemasok informasi ekstemal dibidang perbankan dengan 
memberikan fitur personalisasi berita sesuai dengan kebutuhan dan 
keinginan pengguna. 
2. Aplikasi BEIPE mampu menjadi media komunikasi kepada 
penggunanya melalui fitur mail client yang terintegrasi dengan mail 
server lokal. 
3. Pengembangan aplikasi BEIPE ini menjadi salah satu implementasi 
portal yang memiliki fitur personalisasi antarmuka dan metode 
integrasi aplikasi melalui fitur pencarian yang berintegrasi dengan 
web service Google.com dan wrapper sebagai pemasok berita pada 
aplikasi Banking Enterprise Information Porta/for Executive. 
4. Presentasi content dalam satu single interface yang ada pada konsep 
portal mampu diimplementasikan dalam aplikasi BEIP yang 
memberikan content komunikasi dan informasi dalam satu halaman 
utama. 
5. Single sign-on yang menjadi fitur utama sebuah portal mampu 
diimplementasikan pada aplikasi BEIPE yang ditunjukkan dengan 
menjalankan aplikasi email sekaligus aplikasi portal. 
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6. 2. Saran 
Berdasarkan evaluasi yang dilakukan terhadap sistem, terdapat beberapa 
saran untuk pengembangan penilitian selanjutnya, antara lain : 
1. Proses pengambilan email dilakukan dengan jenis protokol yang 
berbeda seperti /MAP atau WebMail. 
2. Presentasi content kepada pengguna dapat dilakukan dengan 
mengimplementasikan Java Portlet Standar yang telah 
dipublikasikan. 
3. Fitur-fitur aplikasi dapat dikembangkan ke arah document 
management system, knowledge management system dan fitur lain 
yang lebih kompleks. 
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